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Abstract	  
I	  dette	  projekt	  har	  vi	  arbejdet	  med,	  hvordan	  man	  kan	  designe	  en	  installation	  til	  børnemuseet	  
Muserum,	  der	  stimulerer	  0-­‐7	  årige	  børns	  sanse-­‐	  og	  intelligensudvikling	  samt	  understøtter	  deres	  
kreativitet.	  
Vores	  designproces	  har	  været	  bygget	  op	  omkring	  Design	  Thinking	  modellen,	  og	  vi	  har	  skabt	  en	  
installation,	  som	  er	  funderet	  i	  Reggio	  Emilias	  filosofi,	  Howard	  Gardners	  teori	  om	  intelligenser	  og	  
Elliot	  Eisners	  tekst	  The	  Celebration	  of	  Thinking.	  I	  de	  forskellige	  iterationer	  i	  Design	  Thinking	  
processen	  har	  vi	  idéudviklet,	  observeret,	  evalueret,	  pitchet,	  videreudviklet	  osv.,	  og	  er	  således	  
kommet	  frem	  til,	  at	  et	  mørkt	  rum	  med	  UV-­‐lys,	  og	  interiør	  i	  forskellige	  farver	  og	  materialer,	  
rammesat	  af	  et	  jungletema,	  understøtter	  udviklingen	  af	  børns	  intelligens,	  sanser	  og	  kreativitet.	  
	  
Resumé	  
This	  thesis	  is	  written	  on	  the	  basis	  of	  our	  development	  of	  an	  installation	  to	  the	  children’s	  museum	  
Muserum.	  The	  goal	  has	  been	  to	  stimulate	  0-­‐7	  years	  old	  children	  in	  regard	  to	  senses	  and	  
intelligences	  and	  to	  support	  children’s	  creativity.	  In	  the	  process	  of	  achieving	  this,	  we	  have	  used	  the	  
Philosophy	  of	  Reggio	  Emilia,	  Howard	  Gardner’s	  theory	  of	  intelligences	  and	  The	  Celebration	  of	  
Thinking	  by	  Elliot	  Eisner.	  Our	  process	  is	  based	  on	  Tim	  Browns	  Design	  Thinking	  and	  his	  design	  
model	  has	  helped	  us	  to	  create	  the	  installation,	  which	  encompasses	  a	  dark	  room	  only	  illuminated	  
by	  UV	  light.	  A	  jungle	  theme	  frames	  our	  interior.	  The	  total	  of	  exterior	  and	  interior	  assembles	  our	  
concept	  in	  an	  installation	  that	  supports	  the	  evolvement	  of	  children’s	  intelligences,	  senses	  and	  
creativity.	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Indledning	  
Vores	  projekt	  har	  sin	  begyndelse	  i	  februar	  måned,	  hvor	  vi	  skulle	  danne	  grupper	  på	  Performance-­‐
design.	  Vi	  snakkede	  om,	  hvad	  vi	  fandt	  interessant	  og	  kom	  frem	  til,	  at	  vores	  interesseområder	  lå	  
indenfor	  teater	  og	  børn.	  Da	  medlemmer	  i	  gruppen	  Bl.a.	  havde	  baggrund	  og	  derfor	  også	  interesse	  i	  
kommunikation,	  kunsthistorie	  og	  pædagogik,	  samlede	  vi	  os	  om	  tanken	  om	  at	  lave	  et	  projekt,	  der	  
havde	  børn	  som	  målgruppe.	  Da	  der	  samtidigt	  åbnede	  et	  børnemuseum	  i	  Roskilde	  ved	  navn	  
Muserum,	  blev	  vi	  nysgerrige	  på	  hvorvidt	  det	  var	  den	  vej,	  vi	  skulle	  gå.	  	  
Umiddelbart	  ligner	  navnet	  Muserum	  en	  stavefejl	  i	  forhold	  til	  ordet	  museum,	  men	  i	  virkeligheden	  
ligger	  der	  i	  navnet	  et	  ordspil.	  Den	  mulige	  stavefejl	  kan	  ses	  som	  en	  barnlig	  stavemåde,	  der	  henviser	  
til	  museet.	  Samtidigt	  indikerer	  ordet	  Muserum	  også,	  at	  det	  er	  et	  rum,	  der	  inspirerer	  til	  kreativ	  
udfoldelse	  -­‐	  et	  rum	  for	  muser.	  Ordet	  kan	  også,	  når	  det	  høres,	  opfattes	  som	  et	  sted	  for	  mus,	  der	  
ligesom	  børn	  er	  små.	  Allerede	  her	  blev	  vores	  nysgerrighed	  forstærket,	  da	  deres	  ordspil	  ledte	  an	  til	  
en	  interessant	  tilgang	  til,	  hvordan	  man	  forstår	  et	  museum	  som	  institution.	  Vi	  besøgte	  derfor	  
museet	  og	  oplevede,	  at	  selve	  museumsrummet	  var	  fyldt	  med	  kunstneriske	  installationer.	  Vi	  fik	  
forklaret	  at	  formålet	  var	  at	  stimulere	  sanser	  og	  kreativitet	  hos	  børn,	  og	  at	  målgruppen	  var	  0-­‐7	  år.	  
Vi	  syntes,	  at	  det	  var	  spændende,	  at	  museet	  fokuserede	  på	  at	  stimulere	  børn	  i	  denne	  aldersgruppe,	  
da	  vi	  oplevede,	  at	  det	  ikke	  var	  en	  målgruppe,	  som	  særlig	  mange	  andre	  museer	  i	  Danmark	  forholdt	  
sig	  til.	  Derfor	  valgte	  vi	  at	  indgå	  et	  samarbejde	  med	  Muserum	  for	  selv	  at	  blive	  gjort	  fortrolige	  med,	  
hvordan	  man	  tilgår	  sådan	  et	  område.	  Vores	  opgave	  lød	  nu	  på,	  at	  vi	  skulle	  udvikle	  et	  design	  til	  en	  
installation	  i	  Muserum.	  
I	  første	  omgang	  betød	  det,	  at	  vi	  skulle	  finde	  en	  måde	  at	  gå	  til	  projektet	  på.	  Vores	  første	  undren	  
var,	  hvordan	  vi	  skulle	  henvende	  os	  til	  børnene	  gennem	  installationen,	  nu	  når	  fokus	  var	  på	  at	  
stimulere	  dem.	  Vi	  undrede	  os	  både	  over,	  hvad	  man	  skulle	  lægge	  i	  ordet	  at	  stimulere	  og	  hvordan	  
man	  kunne	  gribe	  det	  an.	  Det	  var	  altså	  et	  spørgsmål	  om,	  hvordan	  man	  stimulerer	  børns	  sanser.	  For	  
at	  tilnærme	  os	  dette	  felt,	  ønskede	  vi	  i	  første	  omgang	  at	  se	  på,	  hvordan	  børnene	  går	  til	  Muserums	  
installationer,	  og	  hvilke	  intentioner	  Muserum	  selv	  har.	  	  
I	  Muserun	  oplevede	  vi,	  at	  børnene	  havde	  en	  meget	  umiddelbar	  tilgang	  til	  installationerne.	  Vi	  
oplevede,	  at	  Muserum	  gennem	  deres	  installation	  opsatte	  sansestimulerende,	  farverige	  rammer,	  
som	  børnene	  kunne	  gå	  til	  på	  mange	  forskellige	  måder.	  Der	  var	  altså	  et	  spændende	  element	  af	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”rammesat	  frihed”,	  som	  gjorde	  os	  nysgerrige,	  i	  forhold	  til	  hvordan	  vi	  kunne	  skabe	  en	  installation,	  
som	  er	  inspireret	  af	  dette.	  
Hensigten	  med	  dette	  projekt	  blev	  derfor	  at	  undersøge,	  hvordan	  man	  henvender	  sig	  til	  børn	  i	  
forsøget	  på	  at	  stimulere	  deres	  sanser	  gennem	  kunstinstallationer.	  	  
I	  forbindelse	  med	  udarbejdelsen	  af	  vores	  egen	  installation	  blev	  det	  også	  spændende	  at	  undersøge	  
samarbejdet	  mellem	  os	  og	  museet,	  da	  de	  som	  modtager	  havde	  opsat	  nogle	  rammer	  for	  projektet.	  
For	  at	  kunne	  imødekomme	  disse	  har	  vi	  bygget	  en	  installation	  på	  baggrund	  af	  teori	  og	  empiri	  om	  
børns	  udvikling	  af	  sanser	  og	  intelligenser,	  og	  indsat	  denne	  i	  en	  museums-­‐kontekst.	  
For	  at	  kunne	  tage	  højde	  for	  så	  mange	  ting	  som	  muligt,	  ønskede	  vi	  at	  afprøve	  installationen	  inden	  
den	  skulle	  sættes	  op	  i	  Muserum.	  Derfor	  testede	  vi	  vores	  produkt	  i	  to	  daginstitutioner,	  sådan	  at	  vi	  
kunne	  lære	  af	  installationens	  fordele	  og	  ulemper	  tidligt	  og	  videreudvikle	  på	  et	  nyt	  og	  bedre	  
produkt.	  Det	  er	  processen,	  som	  vi	  har	  gennemgået	  for	  at	  nå	  til	  dette	  produkt,	  som	  denne	  rapport	  
har	  fokus	  på.	  At	  vi	  senere	  udstiller	  installationen	  i	  Muserum	  har	  blot	  sat	  rammerne	  for	  denne	  
proces.	  
Vores	  problemformulering	  lyder	  derfor	  som	  følger:	  
	  
Problemformulering	  
Hvordan	  kan	  vi	  designe	  en	  installation	  til	  børnemuseet	  Muserum,	  der	  stimulerer	  0-­‐7	  årige	  børns	  
sanse-­‐	  og	  intelligensudvikling	  samt	  understøtter	  deres	  kreativitet?	  
	  
Tilgang	  til	  projektet	  
Vores	  tilgang	  til	  projektet	  har	  været	  at	  undersøge	  det	  sansende	  museum	  for	  børn.	  Vi	  ser,	  at	  
museer	  i	  Danmark	  i	  højere	  grad	  tager	  målgruppen	  “børn”	  med	  i	  deres	  overvejelser,	  når	  de	  
tilrettelægger	  udstillinger.	  Men	  Muserum	  er	  spændende,	  fordi	  de	  har	  udviklet	  et	  selvstændigt	  
museumsrum	  specielt	  designet	  til	  børn,	  med	  fokus	  på	  udviklingen	  af	  deres	  sanser.	  
Vi	  har	  derfor	  prøvet	  at	  tilnærme	  os	  et	  design	  af	  en	  installation,	  som	  stimulerer	  sanserne	  på	  
børnenes	  præmisser.	  I	  et	  forsøg	  på	  dette	  har	  vi	  undersøgt	  flere	  teoretikeres	  bud	  på,	  hvad	  vores	  
målgruppe	  kan	  finde	  interesse	  i.	  En	  af	  disse	  er	  kunstteoretikeren	  Elliot	  Eisner,	  som	  giver	  os	  en	  
ramme	  til	  at	  forstå	  vores	  syn	  på	  børn	  og	  læring.	  Hans	  teori,	  der	  fremgår	  af	  The	  Celebration	  of	  
Thinking,	  vil	  derfor	  blive	  forklaret,	  inden	  vi	  fremlægger	  den	  proces,	  som	  har	  ført	  os	  til	  det	  færdige	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produkt.	  Teorien	  skal	  således	  forstås	  som	  en	  referenceramme,	  der	  giver	  en	  forståelse	  af	  vores	  
grundlæggende	  tanker	  og	  proces.	  
I	  projektet	  har	  vi	  tidligt	  taget	  Reggio	  Emilias	  pædagogiske	  filosofi	  i	  brug,	  da	  vi	  har	  fundet	  dennes	  
opfattelse	  og	  metoder	  interessante	  i	  forhold	  til	  udarbejdelse	  af	  installationen.	  For	  at	  få	  et	  bredt	  
indblik	  i	  pædagogikken,	  refererer	  vi	  til	  flere	  teoretikere	  indenfor	  Reggio	  Emilia.	  Derudover	  har	  vi	  
brugt	  psykologen	  Howard	  Gardners	  teori	  om	  de	  syv	  intelligenser	  til	  at	  forstå,	  hvordan	  vores	  
endelige	  installation	  vil	  kunne	  stimulere	  børnene.	  Hans	  teori	  bliver	  især	  brugt	  i	  forhold	  til	  
interiøret	  til	  at	  forstå,	  hvilke	  intelligenser	  der	  kommer	  i	  spil	  i	  de	  forskellige	  dele	  af	  installationen.	  
Da	  vi	  først	  sent	  startede	  den	  endelige	  idéudvikling	  på	  interiøret,	  bliver	  hans	  teori	  også	  først	  
præsenteret	  i	  afsnittet	  Model	  #2.	  
Eisner,	  Reggio	  Emilia	  og	  Gardner	  arbejder	  alle	  indenfor	  et	  felt,	  hvor	  sanserne	  er	  i	  fokus.	  Trods	  
deres	  forskellighed	  vil	  deres	  grundlæggende	  enighed,	  om	  sansernes	  vigtighed	  for	  børns	  udvikling,	  
betyde,	  at	  teksterne	  komplimenterer	  hinanden	  godt	  i	  forhold	  til	  vores	  projekt.	  
For	  at	  sikre	  at	  vores	  installation	  er	  gennemarbejdet,	  inden	  vi	  stiller	  den	  op	  i	  Muserum,	  har	  vi	  valgt	  
at	  implementere	  produktet	  i	  to	  børneinstitutioner.	  For	  at	  kunne	  reflektere	  over	  observationerne	  
af	  vores	  design	  taget	  i	  brug	  af	  børn,	  har	  vi	  brugt	  Kristiansen	  &	  Krogstrups	  teori	  om	  Deltagende	  
observation.	  	  
	  
I	  forbindelse	  med	  udarbejdelsen	  af	  selve	  produktet	  har	  vi	  brugt	  Design	  Thinking	  af	  Tim	  Brown.	  
Med	  denne	  teoretiske	  metode	  har	  vi	  fået	  en	  forståelse	  af	  vores	  egen	  proces,	  og	  det	  er	  derved	  
blevet	  tydeligt	  for	  os,	  hvordan	  vores	  forskellige	  faser	  spiller	  sammen	  i	  udarbejdelsen	  af	  
installationen	  til	  Muserum.	  Derfor	  er	  Design	  Thinking	  også	  introduceret	  i	  starten	  af	  rapporten,	  da	  
dens	  faser	  går	  igen	  igennem	  hele	  processen.	  Vi	  har	  således	  også	  valgt	  at	  lade	  Design	  Thinking	  være	  
den	  røde	  tråd	  gennem	  rapporten.	  Denne	  rapport	  har	  således	  ikke	  fokus	  på	  resultatet	  i	  form	  af	  det	  
færdige	  produkt,	  men	  i	  selve	  processen,	  som	  ledte	  dertil	  -­‐	  en	  proces,	  vi	  har	  oplevet	  som	  det	  
primære,	  i	  god	  tråd	  med	  vores	  teoretikeres	  tankeverden.	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Design	  Thinking	  -­‐	  en	  arbejdsproces	  
Brown	  beskriver,	  hvordan	  man	  gennem	  designprocesser	  med	  mennesket	  i	  fokus	  kan	  tænke	  nyt,	  
frem	  for	  blot	  at	  forbedre	  det	  allerede	  eksisterende:	  “it	  is	  a	  discipline	  that	  uses	  the	  designer’s	  
sensibility	  and	  methods	  to	  match	  people’s	  needs	  with	  what	  is	  technologically	  feasible”	  (Brown	  
2008:	  2).	  
Ved	  at	  kombinere	  flere	  fagligheder	  som	  eksempelvis	  håndværk,	  videnskab	  og	  forretningssans	  kan	  
man	  nå	  frem	  til	  et	  mere	  komplekst	  design,	  der	  tager	  afsæt	  i	  brugerens	  ønsker	  og	  behov	  (Ibid:1).	  
Design	  Thinking	  som	  proces	  kan	  inddeles	  i	  tre	  faser:	  
	  
1. Inspiration:	  Her	  observeres	  brugernes	  behov,	  ud	  fra	  hvordan	  de	  agerer.	  Man	  gør	  sig	  klart	  
hvilke	  ressourcer	  og	  teknologiske	  muligheder,	  der	  er	  til	  rådighed.	  Man	  lader	  sig	  motivere	  til	  
at	  lede	  efter	  en	  løsning.	  
	  
2. Idégenerering:	  Her	  brainstormes.	  Prototyper	  udformes	  og	  idéer	  testes	  på	  brugere.	  Man	  
lægger	  alle	  sine	  tanker	  på	  bordet	  og	  afprøver	  alt,	  der	  kunne	  lede	  til	  en	  løsning.	  
	  
3. Implementering:	  Her	  præsenterer	  man	  løsningen	  eller	  produktet	  for	  samarbejdspartnere,	  
og	  forbereder	  præsentationen	  for	  brugerne.	  
(Ibid.:	  4	  f)	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
Billede	  1:	  Vores	  udgave	  af	  Browns	  Design	  Thinking	  model	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Processens	  faser	  går	  i	  iterationer	  og	  stopper	  ikke	  nødvendigvis	  ved	  fase	  3.	  Der	  kan	  være	  grund	  til	  
at	  gå	  baglæns,	  hvis	  implementeringen	  ikke	  fungerer.	  På	  samme	  måde	  kan	  man	  lade	  sig	  inspirere	  
på	  ny	  og	  derved	  starte	  forfra.	  Det	  skal	  dog	  tilføjes,	  at	  processen	  i	  praksis	  ikke	  går	  baglæns,	  men	  
bygges	  ovenpå	  hver	  gang	  en	  ny	  erkendelse	  gøres.	  En	  proces	  er	  dermed	  altid	  fremadrettet	  og	  
Design	  Thinking-­‐modellen	  er	  i	  det	  lys	  misvisende.	  De	  første	  to	  faser	  er	  tæt	  sammenbundne,	  idet	  
overgangen	  fra	  inspiration	  til	  idé	  kan	  være	  utrolig	  kort.	  Samtidigt	  kan	  en	  idé	  også	  være	  inspiration	  
til	  en	  ny,	  og	  på	  den	  måde	  går	  man	  frem	  og	  tilbage	  mellem	  de	  to	  faser:	  “Projects	  will	  loop	  back	  
through	  these	  spaces	  -­‐	  particularly	  the	  first	  two	  -­‐	  more	  than	  once	  as	  ideas	  are	  redefined	  and	  new	  
directions	  taken”	  (Ibid.:	  4)	  
	  
Vi	  er	  inspireret	  af	  denne	  model	  og	  kan	  se	  vores	  projektproces	  tydeligt	  afspejlet	  igennem	  de	  tre	  
faser.	  Derfor	  har	  vi	  også	  valgt	  at	  bruge	  modellen	  som	  et	  skellet	  som	  selve	  rapporten	  bygges	  op	  
omkring.	  Dette	  skal	  forstås	  som,	  at	  vi	  fra	  rapportens	  start	  til	  slutning	  bevæger	  os	  en	  enkel	  omgang	  
i	  modellen,	  altså	  fra	  inspiration	  til	  idégenerering,	  til	  implementering.	  Imellem	  inspiration	  og	  
idégenerering	  har	  vi	  dog	  i	  et	  mikroperspektiv	  oplevet	  nye	  iterationer,	  hver	  gang	  vi	  har	  fået	  en	  ny	  
idé,	  som	  vi	  har	  afprøvet	  og	  derefter	  fremlagt	  for	  Muserum.	  Hver	  af	  disse	  iterationer	  er	  en	  del	  af	  
den	  større	  proces	  i	  udviklingen	  af	  vores	  design.	  Vi	  har	  således	  set	  vores	  proces	  som	  en	  udvikling,	  
der	  har	  gjort	  os	  klogere	  og	  ført	  os	  videre	  til	  et	  mere	  gennemarbejdet	  produkt.	  Fordi	  Design	  
Thinking	  har	  udviklingen	  i	  fokus,	  kan	  vores	  proces	  ses	  som	  en	  spiral	  af	  iterationer.	  For	  hver	  
iteration	  er	  vi	  blevet	  klogere	  på	  teori,	  vores	  interessent,	  vores	  målgruppe,	  vores	  produkt	  og	  egen	  
læringsproces.	  Disse	  iterationer	  vil	  også	  fremgå	  i	  rapporten.	  	  
	  
Eisner	  
Elliot	  Eisner	  tager	  i	  The	  Celebration	  of	  Thinking	  (1988)	  udgangspunkt	  i	  det	  amerikanske	  
skolesystem.	  Han	  mener,	  at	  skolen	  og	  uddannelse	  generelt	  skal	  være	  noget,	  man	  som	  elev	  glæder	  
sig	  til.	  Man	  skal	  fejre,	  at	  man	  er	  i	  skole,	  da	  man	  her	  har	  rammerne	  for	  at	  tænke.	  Opbygningen	  af	  
skolesystemet	  er	  skabt	  ud	  fra	  et	  præmis	  om,	  at	  elevers	  interesser	  for	  forskellige	  emner	  ikke	  er	  
relevante.	  Skolen	  er	  resultatorienteret,	  hvilket	  fører	  til,	  at	  man	  gennem	  testninger	  måler,	  hvor	  
meget	  barnet	  har	  lært.	  Eleven	  skal	  derfor	  lære	  de	  standardiseret	  viden	  og	  metode	  for	  at	  komme	  
igennem	  skolesystemet	  (Eisner	  1988:	  24).	  Denne	  læringsforståelse	  resulterer	  i	  at	  man	  som	  elev	  
Performance-­‐design	   F14	   Roskilde	  Universitet	  
Projekt	  Muserum	   10	  
ønsker	  hurtigt	  at	  komme	  igennem	  skolesystemet	  i	  stedet	  for	  at	  give	  sig	  tid	  til	  at	  lære.	  Eisner	  
mener,	  at	  det	  er	  problematisk,	  da	  læringsprocessen	  i	  sig	  selv,	  burde	  give	  tilfredsstillelse	  og	  derfor	  
lyst	  til	  yderligere	  at	  lære	  (Ibid.:	  25).	  	  
	  
Ifølge	  Eisner	  forstår	  både	  amerikanske	  og	  europæiske	  skoler	  læringsprocessen	  som	  abstrakt	  og	  
sproglig.	  Viden	  afhænger	  derfor	  af	  sproget,	  og	  det	  er	  kun	  det,	  som	  kan	  verificeres,	  der	  er	  
videnskabeligt.	  Sandheden	  findes	  kun,	  hvis	  det	  kan	  italesættes	  i	  form	  af	  udsagn,	  der	  kan	  
undersøges	  og	  verificeres.	  Før	  dette	  er	  det	  ikke	  videnskab	  (Ibid.:	  25).	  
Der	  er	  nogle	  retninger	  indenfor	  læringsfeltet,	  der	  mener,	  at	  vi	  kun	  kan	  tænke	  som	  følge	  af	  sproget,	  
og	  at	  et	  samfund	  uden	  sprog	  derfor	  er	  det	  samfund	  uden	  reflekterende	  tanker	  (Ibid.:	  25).	  Der	  er	  
en	  generel	  forståelse	  i	  vores	  samfund	  om,	  at	  intelligensen	  kun	  kan	  udvikles	  ud	  fra	  kompetencer	  
indenfor	  sprog	  og	  tal	  (Ibid.:	  26).	  
	  
Eisner	  ønsker	  at	  gøre	  op	  med	  forståelsen	  af,	  at	  tanken	  kun	  er	  knyttet	  til	  sproget.	  I	  forsøget	  herpå	  
begynder	  han	  i	  biologien,	  hvor	  han	  fremstiller	  grundpræmisset;	  at	  mennesker	  ikke	  bliver	  født	  med	  
et	  sind	  (mind),	  men	  med	  en	  hjerne	  (brain).	  Det	  er	  gennem	  uddannelse	  og	  socialisering,	  at	  
samfundet	  og	  især	  skolelæreren	  udvikler	  barnets	  hjerne	  til	  et	  sind.	  Dette	  sker	  gennem	  
undervisning	  og	  valg	  af	  pensum	  (Eisner	  1988:	  26).	  Det	  er	  selve	  pensummet	  der	  ændrer	  sindet	  og	  
lærerens	  rolle	  er	  at	  hjælpe	  eleven	  med	  at	  navigere	  igennem	  det	  og	  er	  også	  i	  sidste	  ende	  den	  der	  
tester	  eleven	  (Ibid.:	  27).	  	  
	  
Det	  er	  gennem	  sanserne,	  at	  vi	  udvikler	  vores	  hukommelse	  og	  vores	  forestillingsevne.	  At	  kunne	  
huske	  tidligere	  oplevelser	  afhænger	  af	  vores	  evne	  til	  at	  sanse,	  da	  sansningen	  gør,	  at	  vi	  kan	  huske	  
indholdet	  af	  oplevelsen.	  At	  vi	  kan	  opleve	  verden	  ved	  brug	  af	  sanserne	  har	  derfor	  en	  væsentlig	  
betydning	  for	  hukommelsen.	  Samtidig	  ville	  samfundet	  gå	  i	  stå,	  hvis	  ikke	  vi	  havde	  evnen	  til	  at	  
forestille	  os	  ting,	  der	  ikke	  findes.	  Ved	  at	  gøre	  os	  forestillinger	  om	  noget,	  skaber	  vi	  billeder	  af	  nye	  
ting,	  men	  vi	  gør	  det	  ud	  fra	  tidligere	  erfaringer.	  Når	  man	  forestiller	  sig	  noget	  der	  ikke	  eksisterer,	  vil	  
det	  altid	  være	  på	  baggrund	  af	  noget	  som	  man	  tidligere	  har	  erfaret.	  Derfor	  kan	  vores	  forestillinger	  
kun	  skabes	  på	  baggrund	  af	  vores	  sansninger	  (Ibid.:	  29).	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Ifølge	  Eisner	  er	  menneskets	  egenskab	  til	  at	  forestille	  sig	  noget	  kulturelt	  bestemt.	  
Forestillingsevnen	  er	  vigtig,	  da	  den	  både	  udvikler	  samfundet,	  men	  også	  udvikler	  individet	  ved	  
gensidig	  påvirkning.	  Derfor	  ville	  det	  give	  mening,	  hvis	  forestillingsevnen	  blev	  en	  af	  de	  
grundlæggende	  egenskaber	  i	  udviklingen	  af	  eleven	  i	  uddannelsessystemet	  (Ibid.:	  30).	  	  
	  
Eisner	  pointerer,	  at	  matematik	  og	  sprog	  primært	  er	  bundet	  op	  på	  regler	  i	  form	  af	  
sætningskonstruktioner	  og	  algoritmer.	  Ved	  at	  fokusere	  på	  disse	  fag	  i	  skolen,	  vil	  eleven	  også	  få	  den	  
forståelse,	  at	  verden	  er	  bundet	  op	  på	  regler,	  og	  at	  der	  derfor	  findes	  et	  rigtigt	  og	  forkert.	  Men	  livet	  
kan	  sjældent	  deles	  op	  i	  rigtigt	  og	  forkert.	  At	  lære	  børn,	  at	  der	  er	  et	  rigtigt	  svar	  til	  alt,	  er	  derfor	  en	  
simplificering	  af	  livet	  og	  kan	  langsigtet	  være	  problematisk	  for	  samfundet	  (Eisner	  1988:	  34).	  Det	  er	  
derfor	  ikke	  fordelagtigt	  at	  begrænse	  udtryksformer	  til	  kun	  at	  omhandle	  tal	  og	  sprog	  (Ibid.:	  36).	  	  
	  
Eisner	  ønsker	  med	  sin	  tekst	  at	  vise,	  hvordan	  uddannelsessystemet,	  ved	  kun	  at	  fokusere	  på	  
undervisning	  af	  sproget,	  indsnævrer	  elevernes	  potentiale	  til	  at	  udtrykke	  deres	  tanker.	  Den	  viden,	  
som	  vi	  kan	  generere,	  bliver	  derfor	  mindre	  ved	  ikke	  at	  give	  børnene	  værktøjerne	  til	  at	  bruge	  andre	  
udtryksformer	  (Ibid.:	  37).	  Han	  argumenterer	  derfor	  for,	  at	  kunst	  og	  den	  kunstneriske	  proces	  bør	  
være	  en	  del	  af	  vores	  tanker,	  når	  vi	  ønsker	  at	  udvikle	  børns	  sind.	  	  
	  
Muserum	  har	  påtaget	  sig	  opgaven	  at	  skabe	  et	  museum,	  hvor	  børn	  kan	  udvikle	  deres	  sind	  igennem	  
sanserne.	  De	  har	  skabt	  nogle	  kunstneriske	  omgivelser,	  hvor	  børnene	  kan	  udvikle	  sig	  til	  at	  tage	  del	  i	  
den	  kulturelle	  arv.	  Ved	  vores	  samarbejde	  med	  Muserum	  deltager	  vi	  ligeledes	  i	  børnenes	  udvikling.	  
Vi	  har	  igennem	  projektet	  fået	  muligheden	  for	  at	  påvirke	  udviklingen	  af	  børnenes	  sind,	  ved	  gennem	  
vores	  installation	  at	  give	  dem	  mulighed	  for	  at	  udvikle	  deres	  sanser.	  Vi	  er	  enige	  i	  Eisners	  forståelse	  
af	  den	  sanselige	  verden,	  og	  vi	  mener	  på	  den	  baggrund,	  at	  børn	  gennem	  vores	  installation	  får	  
udviklet	  deres	  sanselighed	  og	  derfor	  deres	  sind.	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Indledende	  fase	  
Vi	  har	  valgt	  at	  opbygge	  rapporten	  procesorienteret,	  hvilket	  er	  grunden	  til,	  at	  vi	  nævner	  de	  
forskellige	  teorier	  vi	  har	  anvendt,	  efterhånden	  som	  vi	  fik	  kendskab	  til	  dem.	  
I	  dette	  afsnit	  vil	  vi	  indlede	  rapporten	  med	  at	  beskrive	  Muserum	  og	  den	  opgave,	  de	  har	  stillet	  os.	  Vi	  
vil	  komme	  ind	  på	  de	  forforståelser	  vi	  nedskrev,	  inden	  vi	  gik	  i	  gang	  med	  at	  observere,	  og	  derefter	  
beskrive,	  hvilken	  observationsmetode	  vi	  har	  anvendt.	  De	  observationer	  vi	  har	  gjort	  os,	  holder	  vi	  op	  
mod	  vores	  forforståelser	  samt	  teori	  om	  Reggio	  Emilia,	  der	  har	  inspireret	  os	  i	  processen.	  
	  
Muserum	  
Hvad	  er	  Muserum?	  
Ordet	  Muserum	  kommer	  af	  ordene	  “Muse”	  og	  “rum”	  og	  “Museum”.	  Ordet	  “Muse”	  stammer	  fra	  
den	  græske	  mytologi,	  hvor	  muserne	  er	  dem,	  der	  beskytter	  videnskaberne.	  Muserum	  beskriver	  på	  
deres	  hjemmeside	  at:	  “Muserum	  er	  musernes	  rum	  -­‐	  inspirationsrum,	  hvor	  man	  kan	  blive	  inspireret	  
og	  selv	  kan	  inspirere	  andre”	  (Muserum).	  
Muserum	  er	  et	  børnemuseum,	  der	  henvender	  sig	  til	  aldersgruppen	  0-­‐7	  år,	  og	  som	  er	  tilknyttet	  
Roskilde	  Museum	  og	  lokaliseret	  i	  deres	  kælder.	  Museet	  stræber	  efter	  at	  skabe	  et	  rum,	  hvor	  børn	  
oplever	  museumsverdenen	  og	  lærer	  via	  leg,	  der	  er	  sansestimulerende	  og	  aktiverer	  børnenes	  
intelligenser.	  På	  hjemmesiden	  skriver	  de,	  at:	  “Målet	  er	  at	  give	  børnene	  en	  følelse	  af	  medejerskab	  
over	  den	  verden	  der	  omgiver	  dem”	  (Ibid.).	  
Derudover	  skriver	  de,	  at	  de	  forsøger	  at	  skabe	  et	  trygt	  rum,	  hvor	  børnenes	  oplevelse	  er	  i	  centrum,	  
og	  derfor	  er	  det	  meget	  lidt	  voksenstyret.	  Altså	  et	  rum,	  hvor	  børnene	  kan	  udforske	  og	  nyde	  
kunsten,	  og	  hvor	  der	  opmuntres	  til	  at	  opleve	  udstillingen	  med	  hele	  kroppen	  (Ibid.).	  Kulturformidler	  
Anna	  Zieler,	  og	  pædagogisk	  antropolog	  Marie	  Abel	  Hesse	  er	  begge	  projektchefer	  på	  Muserum,	  og	  
de	  var	  interesserede	  i	  at	  samarbejde	  med	  os	  Performance-­‐designere	  om	  at	  skabe	  noget	  til	  
Muserum.	  Praktikanten	  Trine	  Munkøe	  tager	  ligeledes	  del	  i	  dette	  samarbejde,	  og	  vi	  vil	  fremover	  i	  
denne	  rapport	  omtale	  dem	  alle	  tre	  ved	  fornavn,	  og	  samlet	  ved	  benævnelsen	  Muserum.	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Muserums	  installationer	  
Muserum	  indeholder	  flere	  installationer,	  som	  både	  kan	  
bruges	  i	  sig	  selv	  og	  i	  relation	  til	  hinanden.	  Her	  vil	  vi	  prøve	  at	  
give	  en	  kort	  beskrivelse	  af	  de	  installationer,	  som	  børnene	  
sammen	  med	  de	  voksne	  kan	  interagere	  i,	  i	  Muserum.	  	  
Når	  man	  går	  ned	  ad	  trappen	  til	  kælderen,	  er	  der	  malet	  en	  
historie	  i	  billeder	  på	  væggen.	  	  Neden	  for	  trappen	  går	  man	  
igennem	  en	  tunnel	  af	  regnbuefarvet	  tyl.	  For	  enden	  hænger	  
en	  magnetisk	  kuglebane	  på	  væggen,	  hvor	  man	  kan	  skifte	  de	  
forskellige	  dele	  ud	  og	  lave	  sin	  egen.	  I	  rummets	  hjørne	  er	  der	  
en	  toginstallation,	  hvor	  toget	  ændrer	  retning,	  afhængigt	  af	  
hvilket	  sæde	  man	  sætter	  sig	  på.	  Meningen	  er	  at	  vores	  
installation	  skal	  afløse	  toginstallationen,	  når	  den	  flyttes	  til	  et	  
andet	  museum	  i	  juli.	  	  
Ved	  siden	  af	  toginstallationen	  står	  kuglebadet,	  som	  består	  af	  
et	  kar	  med	  gennemsigtige	  plastikkugler	  og	  en	  diodelampe	  i	  
bunden. 	  Karret	  har	  en	  knap	  på	  hver	  af	  de	  fire	  sider,	  som	  får	  
lyset	  i	  bunden	  til	  at	  skifte	  til	  grønt,	  rødt,	  blåt	  eller	  gult,	  alt	  
efter	  hvilken	  knap	  man	  trykker	  på.	  Ved	  siden	  af	  denne	  
installation	  er	  der	  et	  ‘hvidt	  rum’,	  som	  har	  lyskrystaller	  i	  
loftet,	  der	  spreder	  sollyset	  fra	  vinduet.	  På	  gulvet	  ligger	  der	  
en	  særlig	  madras,	  som	  former	  sig	  efter	  kroppen.	  	  
	  
Overfor	  kuglebadet	  og	  det	  hvide	  rum	  er	  der	  tre	  
sammenhængende	  rum,	  som	  hver	  især	  repræsenterer	  
primærfarverne.	  Efter	  det	  hvide	  rum	  møder	  man	  en	  
billedvæg,	  hvor	  der	  hænger	  forskellige	  portrætter	  af	  naturen	  
og	  genstande	  i	  stærke	  farver.	  	  Anna	  forklarede,	  at	  billederne	  
skulle	  udfordre	  børnenes	  forståelse	  af	  tings	  farver,	  som	  	  
	  
Billede	  2:	  Trappe	  ned	  til	  Muserum	  
Billede	  3:	  Kuglebadet	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eksempelvis	  ved	  et	  billede	  af	  en	  solnedgang,	  hvor	  himlen	  har	  en	  anden	  
farve	  end	  blå.	  Efter	  billedvæggen	  kan	  man	  gå	  igennem	  en	  spejlgang,	  hvor	  
vægge,	  gulv	  og	  loft	  er	  beklædt	  med	  spejle.	  På	  den	  anden	  side	  af	  
spejlgangen	  er	  der	  bygget	  en	  scene,	  hvis	  bagvæg	  skaber	  mulighederne	  
for	  at	  lave	  sit	  eget	  billede	  ud	  af	  Le	  Viseur.	  	  Derudover	  står	  et	  bord	  med	  en	  
fordybning	  i	  midten	  fyldt	  med	  PlusPlus’er	  i	  mange	  farver.	  Med	  disse	  kan	  
man	  bygge	  egne	  motiver	  eller	  figurer.	  Fra	  spejlgangen	  går	  en	  væg,	  der	  
deler	  rummet	  mellem	  kuglebadet	  og	  primærfarverne,	  og	  scenen	  og	  
PlusPlus-­‐bordet.	  I	  denne	  væg	  står	  et	  skab	  med	  hverdagsgenstande,	  som	  
er	  farvet	  grå.	  	  
Når	  man	  har	  passeret	  alle	  disse	  installationer	  er	  man	  gået	  i	  en	  rundkreds	  
rundt	  i	  lokalet	  og	  er	  nået	  tilbage	  til	  trappen.	  Her	  ved	  siden	  af	  trappen	  kan	  
man	  hænge	  sit	  overtøj	  og	  lægge	  sine	  personlige	  ting	  i	  muleposer.	  
Muserums	  gulv	  er	  belagt	  med	  tæpper,	  farvet	  træ	  eller	  plastgulv	  i	  
forskellige	  former.	  	  
	  
Vi	  har	  nu	  benævnt	  flere	  rum	  i	  Muserum,	  men	  en	  vigtig	  detalje	  er,	  at	  disse	  
ikke	  er	  egentlige	  rum	  med	  vægge	  og	  døre.	  De	  er	  i	  stedet	  markerede	  af	  
skift	  i	  gulvflade	  eller	  med	  stof-­‐forhæng	  i	  de	  respektive	  farver,	  rummene	  
har	  i	  fokus.	  Forhænget	  ved	  kuglebadet	  er	  sort	  for	  at	  isolere	  farverne	  i	  
karret.	  Kuglebadet	  har	  dertil	  også	  et	  spejl	  på	  væggen	  og	  i	  loftet,	  som	  får	  
rummet	  til	  at	  virke	  større,	  og	  som	  reflekterer	  børnene	  og	  de	  skiftende	  
farver	  i	  badet.	  
	  
I	  vores	  indledende	  samtaler	  med	  Anna	  forklarede	  hun,	  at	  børns	  
opfattelser	  af	  Muserum,	  til	  at	  starte	  med	  er	  andægtigt,	  forsigtigt	  og	  
observerende,	  men	  at	  dette	  ofte	  ændrer	  sig	  ved	  mødet	  med	  kuglebadet.	  
Allerede	  inden	  vi	  observerede	  i	  Muserum	  første	  gang,	  havde	  vi	  således	  en	  
forforståelse	  af,	  at	  særligt	  kuglebadet	  fangede	  børnenes	  interesse	  (bilag	  
2).	  Det	  har	  sandsynligvis	  påvirket	  vores	  observationer	  af	  stedet,	  da	  vi	  
Billede	  4:	  Billedvæggen	  
Billede	  5:	  PlusPlus-­‐bordet	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derfor	  primært	  har	  kigget	  på,	  hvordan	  kuglebadet	  er	  blevet	  brugt	  og	  derfor	  ikke	  har	  undersøgt	  
dets	  popularitet	  eller	  legens	  varighed.	  Vi	  har	  altså	  ikke	  været	  kritiske	  overfor	  brugen	  af	  
kuglebadet,	  men	  har	  taget	  Annas	  ord	  for	  gode	  varer,	  hvilket	  er	  et	  godt	  eksempel	  på,	  hvordan	  
vores	  forforståelser,	  har	  utilsigtet	  indflydelse	  på	  vores	  projekt,	  når	  de	  ikke	  er	  italesat.	  Vi	  har	  prøvet	  
at	  imødekomme	  denne	  problematik	  ved	  at	  være	  opmærksomme	  på	  dem	  tidligt,	  velvidende	  at	  
italesættelser	  af	  vores	  forforståelser	  generelt	  aldrig	  kan	  være	  tilstrækkelige.	  	  
	  
Første	  møde	  med	  Muserum	  
Vores	  første	  møde	  med	  Muserum	  foregik	  under	  gruppedannelsen	  på	  Performance-­‐design.	  Her	  
havde	  vi	  fokus	  på	  at	  få	  en	  bedre	  forståelse	  af,	  hvilke	  muligheder	  og	  ønsker	  Muserum	  havde,	  da	  de	  
kontaktede	  RUC	  i	  håb	  om	  samarbejde	  med	  en	  performance-­‐design-­‐gruppe.	  Anna	  og	  Trine	  tog	  os	  
først	  på	  rundvisning	  i	  Muserum	  og	  præsenterede	  os	  derefter	  for	  mulighederne.	  Rammerne	  for	  
vores	  arbejde	  var	  meget	  åbne,	  men	  hovedopgaven	  lød	  på,	  at	  vi	  havde	  et	  2	  m2	  stort	  hjørne	  af	  
museet,	  hvortil	  vi	  kunne	  udvikle	  en	  installation.	  De	  fortalte,	  at	  de	  ikke	  havde	  afsat	  penge	  i	  
budgettet	  til	  vores	  projekt,	  og	  at	  vi	  derfor	  selv	  måtte	  stå	  for	  fundraising.	  Vi	  blev	  forklaret,	  at	  de	  
dog	  havde	  nogle	  forskellige	  materialer,	  vi	  kunne	  bruge,	  og	  at	  de	  havde	  nogle	  håndværkere,	  som	  
stod	  til	  rådighed.	  Disse	  vilkår	  har	  senere	  haft	  betydning	  for	  vores	  idégenerering	  i	  forhold	  til,	  hvad	  
der	  kunne	  og	  ikke	  kunne	  lade	  sig	  gøre	  at	  udvikle.	  
Vi	  blev	  præsenteret	  for	  Muserums	  tema,	  En	  verden	  af	  farver,	  men	  fik	  også	  fortalt,	  at	  vi	  ikke	  
behøvede	  at	  tilpasse	  os	  temaet,	  hvis	  ikke	  det	  faldt	  os	  naturligt.	  Det	  blev	  hertil	  også	  udtrykt,	  at	  vi	  
ikke	  behøvede	  at	  holde	  os	  inden	  for	  de	  fysiske	  rammer	  af	  Muserum,	  men	  at	  vi	  kunne	  opstille	  
installationen	  på	  biblioteket,	  i	  museets	  gård,	  i	  Roskilde	  bymidte,	  eller	  andre	  steder.	  Derudover	  
udtrykte	  de	  et	  ønske	  om	  at	  skabe	  transportable	  udgaver	  af	  installationer	  til	  hjemlån	  for	  de	  
besøgende	  daginstitutioner.	  Derfor	  fik	  vi	  en	  forståelse	  af,	  at	  vi	  med	  Muserum	  som	  
samarbejdspartner	  havde	  masser	  af	  muligheder.	  
	  
Reggio	  Emilia	  
Reggio	  Emilia	  har	  været	  en	  tidlig	  inspiration	  i	  dette	  projekt,	  fordi	  denne	  pædagogik	  tager	  
udgangspunkt	  i	  barnets	  sansning	  af	  verden	  som	  nødvendigt	  for	  at	  kunne	  forstå	  den,	  og	  vi	  har	  
derfor	  set	  en	  klar	  parallel	  hertil	  fra	  tankerne	  bag	  Muserum.	  Reggio	  Emilia	  er	  en	  filosofisk	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bevægelse	  med	  rødder	  i	  efterkrigstidens	  Italien.	  Sidenhen	  har	  den	  bredt	  sig	  til	  resten	  af	  verden	  og	  
har	  bl.a.	  inspireret	  mange	  danske	  institutioner	  i	  1990’erne	  (Ringsted	  &	  Froda	  2001:	  182).	  
Filosofien	  opstod	  oprindeligt	  i	  et	  opgør	  med	  den	  disciplinerende	  pædagogik,	  som	  tog	  
udgangspunkt	  i	  udenadslære,	  og	  som	  prægede	  årene	  før	  og	  under	  2.	  verdenskrig.	  Denne	  måde	  at	  
formidle	  viden	  til	  eleverne	  på,	  ansås	  for	  at	  være	  mekanisk	  og	  ikke	  understøttende	  i	  forhold	  til	  at	  
udvikle	  menneskets	  evne	  til:	  “kritisk	  at	  finde	  ud	  af,	  på	  hvilke	  vilkår	  det	  eksisterer	  i	  verden,	  det	  lever	  
i	  og	  med”	  (Paolo	  Freire	  ifølge	  Barsotti	  1998:	  26).	  Idéen	  bag	  Reggio	  Emilia	  pædagogikken	  er	  i	  
stedet,	  at	  barnet	  skal	  opdage	  og	  forstå	  egne	  udtryk	  og	  måder	  at	  tænke	  på,	  muligheder	  og	  
begrænsninger,	  og	  bruge	  disse	  i	  læringen	  gennem	  kreative,	  problemfunderede	  
hypoteseafprøvninger	  (Ibid.:	  26,	  31).	  
Reggio	  Emilia	  forstår	  barnet	  som	  født	  med	  utallige	  måder	  at	  udtrykke	  sig	  på,	  og	  fokus	  skal	  derfor	  
være	  på,	  at	  barnet	  får	  de	  bedst	  mulige	  vilkår	  for	  at	  udtrykke	  sig	  gennem	  eksempelvis	  billeder,	  
musik,	  skrift	  eller	  skulpturer.	  Reggio	  Emilia	  er	  kendt	  for	  udtrykket	  “barnets	  100	  sprog”,	  og	  disse	  er	  
vigtige	  for	  barnet	  at	  udforske,	  fordi:	  “den,	  som	  ikke	  anvender	  sin	  fantasi	  og	  opbygger	  sit	  sprog,	  
underkaster	  sig	  magtsproget,	  taler	  med	  andres	  tunger”	  (Ringsted	  &	  Froda	  2001:	  184)	  Det	  der	  
menes	  er,	  at	  det	  er	  vigtigt	  at	  lære	  at	  tænke	  selv,	  da	  man	  ellers	  blot	  følger	  andre,	  uden	  refleksion.	  
	  
Rummet	  som	  den	  tredje	  pædagog	  
Barnet	  anses	  ikke	  for	  at	  være	  en	  tom	  tønde,	  der	  skal	  fyldes	  viden	  i,	  men	  dets	  
virkelighedserkendelse	  skal	  heller	  ikke	  stå	  uden	  hjælp	  eller	  guidning.	  Reggio	  Emilia	  arbejder	  ud	  fra	  
et	  koncept	  om	  tre	  pædagoger.	  Den	  første	  er	  pædagogikken	  i	  sig	  selv,	  som	  tager	  sit	  udgangspunkt	  i	  
æstetikken	  og	  sansningen.	  Barnet	  skal	  udvikles	  gennem	  stimulering	  af	  fantasi	  og	  kreativitet,	  
hvorfor	  pædagogikken	  har	  “de	  æstetiske	  udtryk	  og	  kunsten	  (som)	  hovedfokus”	  (Ringsted	  &	  Froda	  
2001:	  182).	  Denne	  beskriver	  og	  forklarer	  altså	  barne-­‐	  og	  læringssynet.	  	  
Den	  anden	  pædagog	  er	  den	  uddannede	  pædagog	  eller	  voksne,	  som	  vi	  vil	  vende	  tilbage	  til	  i	  Model	  
#1.	  
Den	  tredje	  pædagog	  er	  rummet.	  Hermed	  menes,	  at	  rummet	  skal	  invitere	  til,	  forhindre	  og	  facilitere	  
interaktion	  og	  herved	  udfordre	  tænkning	  og	  læring	  (Strong-­‐Wilson	  &	  Ellis	  2007:	  41).	  Sagt	  med	  
andre	  ord	  skal	  læringsrummet	  og	  –miljøet	  være	  stimulerende	  i	  forhold	  til	  at	  give	  mulighed	  for	  
kreativt	  og	  fantasifuldt	  at	  opsøge	  læringsmuligheder	  (Ringsted	  &	  Froda	  2001:	  185).	  Vores	  fokus	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med	  henblik	  på	  idégenereringen	  lå	  således	  allerede	  tidligt	  i	  projektet	  på,	  at	  få	  kendskab	  til	  det	  
rum,	  hvori	  vores	  installation	  skal	  stå,	  dets	  udseende	  og	  potentialer,	  samt	  de	  andre	  installationer	  
dernede.	  
	  
I	  Muserum	  er	  de	  forskellige	  installationer	  konkret	  designet	  ud	  fra	  målet	  om	  at	  skabe	  æstetiske	  og	  
eksperimenterende	  rum,	  som	  giver	  børnene	  en	  følelse	  af	  medejerskab	  og	  som	  lægger	  op	  til,	  at	  
børnene	  “kan	  opleve	  med	  hele	  kroppen,	  så	  alle	  sanser	  og	  intelligenser	  aktiveres”	  (Muserum).	  
Muserum	  må	  derfor	  siges	  at	  tage	  udgangspunkt	  i	  Reggio	  Emilias	  filosofi	  om	  den	  sansende	  verden,	  
og	  at	  børn	  skal	  forstås	  som	  medskabere.	  Da	  Muserum	  arbejder	  med	  farve-­‐tema,	  har	  de	  fleste	  af	  
installationerne	  fokus	  på	  farver,	  og	  det	  er	  derfor	  først	  børnenes	  synssans,	  der	  bliver	  stimuleret.	  I	  
andre	  installationer	  er	  der	  også	  tænkt	  i	  stimulation	  af	  de	  andre	  sanser.	  Fx	  indeholder	  deres	  “hvide	  
rum”	  krystaller	  i	  loftet,	  som	  bryder	  sollyset	  i	  de	  forskellige	  farver,	  men	  også	  en	  madras	  på	  gulvet,	  
som	  former	  sig	  efter	  kroppen.	  Her	  spiller	  farvetemaet	  ind	  samtidig	  med,	  at	  følesansen	  bliver	  
påvirket	  ved,	  at	  madrassen	  former	  sig	  efter	  kroppens	  aftryk.	  Det	  hvide	  rum	  er	  i	  kraft	  af,	  at	  det	  
både	  stimulerer	  syns-­‐	  og	  følesans,	  en	  installation,	  som	  går	  fint	  i	  tråd	  med	  Reggio	  Emilias	  filosofi.	  	  
	  
Børn	  i	  Muserum	  
Observationsteori	  
Når	  man	  beskriver	  rummet,	  er	  der	  en	  tendens	  til,	  at	  man	  italesætter,	  hvad	  man	  kan	  se.	  Men	  
udover	  rummets	  fysiske	  indhold,	  er	  aktiviteten	  deri	  også	  en	  del	  af	  rummets	  udtryk	  (Strong-­‐Wilson	  
&	  Ellis	  2007:	  41).	  Vi	  har	  derfor	  været	  i	  Muserum	  af	  flere	  omgange,	  både	  for	  at	  undersøge	  rummets	  
fysiske	  rammer,	  men	  også	  for	  at	  undersøge	  den	  aktivitet,	  der	  foregår	  der.	  Hver	  af	  disse	  besøg	  har	  
været	  gavnlige	  i	  forhold	  til	  at	  skabe,	  udvikle	  og	  italesætte	  vores	  forforståelser	  af	  Muserum.	  
I	  forhold	  til	  at	  finde	  ud	  af,	  hvordan	  vores	  målgruppe,	  de	  0-­‐7	  årige,	  bruger	  rummet	  og	  interagerer	  
med	  hinanden	  deri,	  har	  vi	  valgt	  at	  gøre	  brug	  af	  deltagende	  observation.	  
	  
Vi	  brugte	  Kristiansens	  og	  Krogstrups	  Faser	  og	  trin	  i	  deltagende	  observation	  til	  at	  få	  kendskab	  til	  
denne	  observationsmetode.	  Deres	  udgangspunkt	  er,	  at	  man	  må	  forstå	  forskningsprocessen	  som	  
en	  vekslen	  mellem	  forsker	  og	  felt,	  og	  at	  der	  i	  denne	  proces	  er	  flere	  faser,	  man	  skal	  igennem	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(Kristiansen	  &	  Krogstrup	  1999:	  131).	  Feltforskningen	  er	  fleksibel	  og	  cyklisk	  og	  indeholder	  otte	  
faser.	  	  
	  
Faserne	  er:	  
1. Afklaring	  af	  målet	  med	  undersøgelsen:	  Man	  skal	  gøre	  sig	  bevidst	  om,	  hvad	  man	  forventer	  
at	  se	  og	  sine	  egne	  fordomme.	  
2. Afklaring	  af	  hvilken	  gruppe,	  der	  skal	  observeres:	  Man	  må	  have	  en	  forståelse	  af,	  på	  hvilken	  
baggrund,	  man	  har	  valgt	  sit	  observationsgruppe,	  om	  det	  er	  af	  interesse,	  tilgængelighed	  
eller	  andet.	  
3. At	  få	  adgang	  til	  feltet:	  Man	  skal	  etablere	  kontakt	  til	  feltet,	  så	  man	  bedst	  muligt	  kan	  
observere	  uden	  at	  bryde	  feltets	  vante	  sociale	  rammer.	  Dette	  kan	  eksempelvis	  gøres	  
gennem	  gatekeepers,	  som	  er	  personer	  med	  relation	  til	  og	  autoriteten	  i	  feltet.	  
4. Etablere	  et	  forhold	  til	  feltet:	  Observatørens	  tilstedeværelse	  skal	  accepteres	  af	  dem,	  der	  
observeres.	  Ellers	  får	  man	  ikke	  noget	  brugbart	  materiale	  ud	  af	  observationen	  
5. Observere,	  notere	  og	  interviewe:	  Dette	  er	  den	  egentlige	  observation,	  hvor	  man	  iagttager,	  
mærker,	  lytter	  til	  og	  undersøger	  sit	  felt.	  Det	  er	  vigtigt	  at	  være	  opmærksom	  på,	  at	  langtfra	  
alt,	  der	  er	  værd	  at	  observere	  og	  notere,	  er	  verbalt.	  
6. Forlade	  feltet:	  Man	  må	  tage	  sin	  afsked	  med	  feltet	  anstændigt,	  så	  feltet	  føler	  sig	  værdsat	  og	  
ikke	  udnyttet.	  
7. Analysere	  data:	  Allerede	  gennem	  feltnoterne	  begynder	  analysen	  at	  tage	  form.	  Man	  
forholder	  sig	  her	  til	  det	  observerede	  ud	  fra	  sin	  forforståelse.	  
8. Rapportere:	  Skriftlig	  præsentation	  af	  undersøgelsens	  forløb	  og	  resultat.	  
(Kristiansen	  &	  Krogstrup	  1999)	  
	  
Vi	  har	  lavet	  flere	  observationer	  igennem	  dette	  projekt.	  I	  forbindelse	  med	  hver	  observation	  har	  vi	  
gennemgået	  disse	  otte	  faser,	  med	  mere	  eller	  mindre	  opmærksomhed	  på	  hver	  fase.	  I	  
observationerne	  i	  Muserum	  i	  starten	  af	  projektfasen	  har	  vi	  været	  meget	  opmærksomme	  på	  den	  
femte	  fase.	  Ved	  observationerne	  (jf.	  Implementeringen,	  kap.	  5)	  har	  vi	  været	  bevidste	  om	  fase	  3	  og	  
5.	  Da	  vi	  skrev	  denne	  rapport	  havde	  vi	  stort	  fokus	  på	  fase	  7	  og	  8,	  hvor	  vi	  analyserer	  data	  og	  
rapporterer.	  Men	  alle	  faser	  har	  været	  en	  del	  af	  hver	  observationsproces.	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Når	  man	  i	  femte	  fase	  observerer,	  noterer	  og	  interviewer,	  tager	  man	  ifølge	  Kristiansen	  og	  Krogstrup	  
udgangspunkt	  i	  observatøren	  som	  deltagende.	  Denne	  prøver	  at	  tilegne	  sig	  en	  forståelse	  af	  sociale	  
situationer	  og	  de	  pointerer,	  at	  kropssproget	  er	  en	  vigtig	  del	  af	  interaktionen	  (Ibid.:	  147).	  	  
Ifølge	  Kristiansen	  og	  Krogstrup	  er	  der	  flere	  tilgange	  til	  observationsmetode.	  Vi	  har	  i	  forbindelse	  
med	  vores	  undersøgelse	  af	  Muserum	  brugt	  den	  beskrivende	  tilgang	  til	  at	  observere,	  det	  vil	  sige,	  at	  
man	  ved	  brug	  af	  tilgangen	  undersøger	  bredt,	  og	  derfor	  uden	  et	  særligt	  fokus.	  Man	  prøver	  her	  
derfor	  at	  beskrive	  en	  social	  situation.	  	  Kristiansens	  og	  Krogstrups	  observationsmetode	  er	  en,	  vi	  
senere	  også	  har	  gjort	  brug	  af	  i	  forbindelse	  med	  testning	  af	  vores	  installation	  (jf.	  Implementering,	  
kap.	  5).	  Her	  har	  vi	  derimod	  haft	  en	  fokuseret	  tilgang	  til	  observationerne,	  da	  vi	  valgte	  at	  fokusere	  på	  
de	  børn,	  der	  brugte	  installationen	  og	  ikke	  i	  lige	  så	  høj	  grad	  på	  dem,	  som	  ikke	  brugte	  den	  (Ibid.:	  
150).	  I	  forbindelse	  med	  observationerne	  skrev	  vi	  noter,	  som	  vi	  gennem	  hele	  rapporten	  har	  brugt	  
for	  bedre	  at	  kunne	  huske,	  hvad	  vi	  havde	  oplevet,	  vores	  erfaringer	  og	  de	  refleksioner,	  vi	  gjorde	  i	  
forbindelse	  med	  selve	  observationerne	  (Ibid.:	  151).	  
	  
Da	  Muserums	  lokale	  ikke	  er	  ret	  stort,	  valgte	  vi	  i	  gruppen	  at	  dele	  os	  op	  og	  derfor	  ikke	  observere	  
samtidigt.	  Vi	  delte	  gruppen,	  så	  vi	  observerede	  to	  af	  gangen	  i	  intervaller	  og	  efterfølgende	  byttede,	  
imens	  der	  blev	  skrevet	  noter.	  
Vi	  ønskede,	  at	  børnene	  brugte	  rummet	  uden	  større	  påvirkning	  af	  vores	  tilstedeværelse,	  og	  vi	  
forsøgte	  derfor	  at	  undgå	  at	  deltage	  i	  børnenes	  leg.	  Vi	  ville	  ikke	  skabe	  unødig	  opmærksomhed	  og	  
gik	  derfor	  ikke	  i	  dialog	  med	  børnene,	  medmindre	  de	  opsøgte	  os.	  Vi	  oplevede,	  at	  børnene	  selv	  gik	  i	  
dialog	  med	  os,	  og	  vi	  blev	  derfor	  nødt	  til	  at	  reagere	  på	  deres	  initiativ.	  Hvis	  vi	  ikke	  reagerede,	  
forestillede	  vi	  os,	  at	  vi	  ville	  virke	  mærkelige	  i	  børnenes	  øjne,	  og	  derved	  skabe	  større	  
opmærksomhed.	  Vores	  respons	  ville	  forhåbentlig	  bevirke,	  at	  børnene	  ville	  lege	  videre	  uden	  at	  give	  
os	  yderligere	  opmærksomhed.	  I	  situationen	  faldt	  dette	  også	  mest	  naturligt,	  og	  vi	  oplevede	  
efterfølgende,	  at	  vores	  interaktion	  med	  børnene	  ikke	  fik	  større	  betydning	  for	  deres	  leg.	  	  
	  
Vores	  forforståelser	  
Ud	  fra	  en	  metodisk	  overvejelse	  valgte	  vi	  at	  nedskrive	  vores	  forforståelser	  inden	  observationen	  i	  
Muserum,	  for	  at	  være	  opmærksomme	  på	  eventuelle	  påvirkninger.	  Da	  vi	  tidligere	  havde	  været	  på	  
besøg	  i	  museet	  for	  at	  holde	  møde	  med	  Anna,	  havde	  vi	  allerede	  tidligt	  dannet	  os	  et	  indtryk	  af	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Muserum	  og	  den	  interaktion,	  der	  fandt	  sted	  mellem	  de	  besøgende	  og	  rummet.	  Det	  har	  haft	  
betydning	  for	  vores	  forforståelser	  i	  forbindelse	  med	  observationerne,	  som	  vi	  lavede	  efterfølgende.	  
	  
Børnenes	  præmisser	  
I	  vores	  samtaler	  med	  Anna	  gjorde	  hun	  det	  klart,	  at	  Muserum	  skal	  være	  på	  børnenes	  præmisser,	  og	  
at	  Anna	  og	  Marie	  er	  meget	  opmærksomme	  herpå.	  Dette	  gav	  os	  en	  forforståelse	  af,	  at	  Muserum	  
forsøgte	  at	  skabe	  et	  børnerum,	  hvor	  forældre	  skulle	  interagere	  og	  påvirke	  legen,	  så	  lidt	  som	  
muligt.	  
Da	  vi	  efterfølgende	  observerede	  Muserum,	  så	  vi,	  hvordan	  de	  voksne	  blandede	  sig	  i	  børnenes	  leg,	  
og	  til	  tider	  bestemte	  over	  legen	  (Bilag	  2).	  På	  baggrund	  af	  dette	  tolkede	  vi	  derfor,	  at	  Muserum	  
manglede	  et	  rum,	  som	  blev	  afskærmet.	  Således	  kunne	  børnene	  få	  et	  “frirum”	  fra	  voksne.	  	  
	  
Voksnes	  plads	  i	  Muserum	  
Vi	  havde	  på	  forhånd	  det	  indtryk,	  at	  børn	  er	  sociale	  i	  deres	  leg,	  og	  at	  de	  interagerer	  med	  hinanden,	  
når	  de	  er	  på	  besøg	  med	  institutionen,	  men	  måske	  ikke	  gør	  det	  i	  samme	  grad,	  når	  de	  er	  på	  besøg	  
med	  fx	  deres	  bedsteforældre.	  Vi	  forestiller	  os	  at	  børnene	  i	  dette	  tilfælde	  interagerer	  med	  de	  
voksne,	  de	  er	  sammen	  med,	  frem	  for	  de	  andre	  børn.	  Udover	  dette	  forventede	  vi,	  at	  de	  voksne	  ikke	  
ville	  deltage	  i	  legen	  i	  samme	  grad	  som	  børnene,	  siden	  installationerne	  nok	  ikke	  ville	  appellere	  til	  
de	  voksne,	  når	  de	  var	  designet	  til	  børn.	  Denne	  tanke	  var	  dannet	  på	  baggrund	  af	  Muserums	  
koncept	  om,	  at	  legen	  skal	  ske	  på	  børnenes	  præmisser.	  
Da	  vi	  observerede,	  oplevede	  vi	  en	  kongruens	  mellem	  vores	  forforståelser	  og	  observationer,	  idet	  
de	  voksne	  sjældent	  tog	  del	  i	  legen,	  men	  stod	  på	  sidelinjen	  og	  guidede	  børnene.	  	  
	  
“De	  voksne	  følger	  børnene.	  Togkupéen	  bliver	  brugt	  som	  siddeplads	  for	  de	  
voksne	  primært.	  Siden	  de	  voksne	  sidder	  der,	  kommer	  børnene	  hen	  en	  
gang	  imellem	  og	  interagerer	  med	  installationen	  og	  den	  voksne,	  hvorefter	  
de	  løber	  videre.”	  	  
(Bilag	  2,	  l.:	  274-­‐276)	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Vi	  så,	  at	  de	  voksne	  ved	  at	  sidde	  på	  installationen	  lokkede	  børnene	  til.	  De	  voksne	  guidede	  således	  
børnene	  til	  at	  udforske	  installationen.	  Det	  var	  dog	  ikke	  dette	  aspekt	  af	  observationen,	  vi	  tog	  med	  
os,	  men	  derimod	  at	  de	  voksne	  havde	  brug	  for	  et	  sted	  at	  sidde.	  At	  de	  voksne	  satte	  sig	  kunne	  også	  
medføre,	  at	  installationen	  ikke	  blev	  udforsket	  af	  børnene,	  hvis	  de	  voksne	  ikke	  påtog	  sig	  rollen	  som	  
guides.	  Disse	  observationer	  havde	  stor	  betydning	  for	  vores	  første	  udkast	  til	  et	  installationsdesign.	  	  
Vi	  tog	  udgangspunkt	  i,	  at	  de	  voksne	  havde	  behov	  for	  en	  siddeplads,	  og	  i	  vores	  forståelse	  af	  
Muserums	  mål	  om	  at	  give	  børnene	  mulighed	  for	  at	  udforske	  museet	  på	  egen	  hånd,	  uden	  de	  
voksne	  følger	  dem.	  Dette	  blev	  to	  af	  de	  seks	  bærende	  kriterier	  for	  udformningen	  af	  designet	  til	  
Model	  1.	  De	  seks	  kriterier	  bliver	  skitseret	  senere	  i	  dette	  kapitel.	  
	  
Den	  voksne	  som	  guide	  
Af	  Reggio	  Emilias	  tre	  pædagogtyper	  kommer	  den	  uddannede	  pædagog	  som	  nummer	  to.	  Denne	  
skal	  fungere	  som	  guide	  for	  barnet,	  men	  på	  barnets	  præmisser.	  Således	  skal	  barnets	  
udviklingsproces	  sikres,	  men	  gennem	  dets	  egne	  interesser	  og	  individuelle	  tilgang	  til	  læring	  
(Barsotti	  1998:	  33).	  Det	  er	  derfor	  først,	  når	  barnet	  har	  brug	  for	  støtten,	  at	  den	  voksne	  skal	  træde	  
til	  og	  bidrage	  til	  barnets	  erfaringsudvikling	  (Ringsted	  &	  Froda	  2001:	  187).	  Herved	  er	  det	  først	  og	  
fremmest	  barnet,	  der	  er	  aktivt	  og	  initiativtagende,	  og	  ikke	  de	  voksne	  (Barsotti	  1998:	  27).	  
I	  Muserum	  observerede	  vi	  en	  situation,	  hvor	  en	  bedstemor	  på	  denne	  måde	  gik	  i	  dialog	  med	  sit	  
barnebarn	  for	  at	  inspirere	  hende	  til	  leg,	  med	  udgangspunkt	  i	  pigens	  egen	  interesse:	  
	  
”Sif	  på	  2-­‐3	  år	  opdeler	  flodstenene	  og	  gummiringene	  efter	  farve	  og	  bedstemor	  
spørger	  ‘hvad	  farve	  er	  det?’,	  til	  hver	  samling.	  Derefter	  løber	  hun	  op	  på	  sædet	  ved	  
toget	  og	  hopper	  fra	  sædet	  hen	  på	  nogle	  skumfigurer.	  Så	  siger	  bedstemoren	  ‘skal	  
vi	  lege	  jorden	  er	  giftig?’,	  hvortil	  pigen	  siger:	  ‘vi	  skal	  lege	  jorden	  er	  giftig’	  ”	  	  
(Bilag	  2,	  l.:	  33-­‐36)	  
	  
Sif	  er	  meget	  umiddelbar	  og	  leger	  ved	  at	  hoppe	  rundt	  på	  tingene,	  men	  det	  er	  først	  da	  bedstemoren	  
gør	  hende	  opmærksom	  på,	  at	  hendes	  leg	  minder	  om	  ”jorden	  er	  giftig”,	  at	  legen	  bliver	  italesat,	  og	  
Sif	  er	  nu	  enig	  i,	  at	  det	  er	  dén	  leg,	  de	  skal	  lege.	  Derudover	  fanger	  bedstemoren,	  i	  første	  del	  af	  
citatet,	  Sifs	  interesse	  i	  flodstenenes	  og	  gummiringenes	  farver,	  og	  forsøger	  derfor	  først	  at	  guide	  i	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denne	  leg.	  At	  hun	  ikke	  holder	  Sif	  fast	  i	  den	  første	  leg	  med	  farverne,	  er	  et	  godt	  eksempel	  på,	  
hvordan	  legen	  her	  er	  udelukkende	  på	  barnets	  præmisser.	  Bedstemoren	  er	  et	  godt	  eksempel	  på,	  
hvordan	  en	  guide	  kan	  følge	  barnets	  spontanitet	  og	  initiativ.	  	  
	  
For	  at	  barnet	  kan	  opdage	  sine	  egne	  udtryksformer	  og	  egen	  måde	  at	  tænke	  på,	  opfordrer	  Reggio	  
Emilia	  pædagogerne	  til	  at	  have	  fokus	  på	  udviklingen	  af	  børnenes	  kritiske	  sans,	  så	  de	  selv	  forstår	  de	  
vilkår,	  der	  eksisterer	  i	  verden	  (Barsotti	  1998:	  26).	  Derfor	  giver	  det	  heller	  ikke	  mening	  at	  træne	  
udenadslære,	  da	  fakta	  og	  viden	  forældes.	  I	  stedet	  skal	  barnet	  udvikle	  tillid	  til	  sin	  egen	  erkendelse	  
og	  forståelse	  af,	  hvad	  der	  er	  vigtigt	  at	  lære	  og	  det	  er	  altså	  børns	  selvtillid,	  der	  er	  i	  fokus	  (Ibid.:	  28).	  
Barnet	  skal	  forstå,	  at	  det	  selv	  kan	  vælge	  til	  og	  fra,	  samt	  påvirke	  andre	  og	  at	  det	  er	  en	  del	  af	  en	  
helhed	  (Ibid.:	  29).	  	  
Ud	  fra	  denne	  filosofi	  bliver	  pædagogens	  rolle	  at	  lære	  barnet,	  hvordan	  det	  begriber,	  påvirker	  og	  
forandrer	  verden	  ud	  fra	  både	  indsigt	  og	  praktisk	  erfaring	  (Ringsted	  &	  Froda	  2001:	  183).	  Dette	  sker	  
gennem	  sanselige	  og	  eksperimenterende	  aktiviteter,	  sådan	  at	  “nysgerrigheden	  vækkes,	  og	  øjne	  
udfordres”	  (Malaguzzi	  ifølge	  Ringsted	  &	  Froda	  2001:	  184).	  
	  
Muserum	  har	  fokus	  på,	  at	  børnene	  skal	  kunne	  besøge	  museet	  uden	  forklaring	  af	  dets	  indhold,	  eller	  
af	  hvordan	  man	  bruger	  det.	  Muserum	  har	  ikke	  Reggio	  Emilia-­‐guides,	  altså	  specielt	  uddannede	  
pædagoger,	  som	  tager	  udgangspunkt	  i	  barnets	  egen	  leg.	  Vi	  observerede	  derimod,	  at	  de	  voksne	  
ofte	  selv	  påtager	  sig	  rollen	  som	  børnenes	  guide.	  Dog	  er	  der	  forskellige	  resultater,	  da	  de	  voksne	  har	  
forskellig	  forståelse	  af	  børnenes	  leg:	  
	  
“En	  lille	  pige	  prøver	  at	  finde	  vej	  ind	  gennem	  det	  sorte	  stof.	  Hun	  har	  to	  bolde	  
i	  hænderne	  som	  hun	  gerne	  vil	  smide	  ind	  i	  badet.	  Hendes	  bedstefar	  siger:	  ”se	  
toget,	  hvad	  det	  kan”,	  men	  så	  løber	  hun	  væk	  fra	  ham	  og	  finder	  indgangen,	  
hvorefter	  hun	  kravler	  ind	  til	  de	  andre	  børn”	  	  
(Bilag	  2,	  l.:	  49-­‐51)	  
	  
Eksemplet	  viser,	  hvordan	  bedstefaren	  prøver	  at	  påtage	  sig	  rollen	  som	  guide.	  Det	  lykkes	  dog	  ikke,	  
da	  han	  ikke	  tager	  udgangspunkt	  i,	  hvad	  hun	  finder	  interessant	  og	  er	  ved	  at	  undersøge,	  men	  i	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stedet	  forsøger	  at	  starte	  en	  helt	  ny	  leg	  med	  toginstallationen.	  For	  hendes	  undersøgelse	  og	  
erfaringsproces,	  ville	  det	  i	  stedet	  have	  været	  en	  fordel,	  hvis	  han	  havde	  taget	  udgangspunkt	  i	  
eksempelvis	  boldene,	  kuglebadet	  eller	  det	  sorte	  klæde,	  som	  hun	  allerede	  var	  ved	  at	  udforske.	  
	  
At	  Muserum	  ikke	  har	  nogen	  guides,	  som	  ordet	  forstås	  i	  Reggio	  Emilia,	  kan	  derfor	  både	  have	  
negative	  og	  positive	  resultater.	  Anna	  siger,	  at	  de	  har	  tænkt	  meget	  i,	  hvordan	  de	  kommunikerer	  til	  
de	  voksne,	  hvad	  idéen	  med	  Muserum	  er.	  De	  ser	  dog	  også	  en	  positiv	  ting	  i,	  at	  forældrene	  og	  
børnene	  møder	  Muserum	  upåvirkede	  af	  intentionerne	  for	  rummet.	  Dertil	  forklarede	  Trine	  os,	  at	  
de	  er	  bevidste	  om	  den	  parallel	  man	  kan	  drage	  mellem	  Muserum	  og	  Reggio	  Emilia,	  men	  hun	  
pointerer	  også,	  at	  Reggio	  Emilia	  primært	  er	  en	  institutionspædagogik,	  som	  i	  dag	  præger	  meget	  
moderne	  pædagogik.	  Det	  er	  derfor	  naturligt,	  at	  Muserum	  har	  ladet	  sig	  inspirere	  af	  denne	  og	  
derfor	  også	  naturligt,	  at	  de	  ikke	  følger	  filosofien	  helt	  ned	  i	  detaljen.	  
	  
Idégenerering	  
Brainstorm	  
Da	  vi	  havde	  observeret	  i	  Muserum,	  brugte	  vi	  disse	  til	  at	  lave	  en	  kvalificeret	  brainstorm.	  
Brainstormen	  skulle	  hjælpe	  os	  til	  at	  begynde	  en	  udforskning	  af	  de	  idéer,	  vi	  hver	  især	  havde	  til	  det	  
produkt	  vi	  ville	  lave	  til	  Muserum,	  og	  opsummerer	  samtidig	  hvilke	  temaer	  vores	  observationer	  fik	  
os	  sporet	  ind	  på.	  
Observationerne	  hjalp	  os	  til	  at	  blive	  bevidste	  om	  vores	  forforståelser	  om	  børn,	  deres	  leg,	  
Muserum	  og	  vores	  opgave,	  og	  brainstormen	  satte	  ord	  på	  denne	  bevidstliggørelse.	  	  
Vi	  ville	  gerne	  nærme	  os	  nogle	  grundprincipper	  for	  udviklingen	  af	  produktet	  og	  igennem	  
brainstormen	  nåede	  vi	  frem	  til	  nedenstående	  seks	  kriterier	  for	  vores	  produkt:	  
	  
• Farver	  spiller	  en	  stor	  rolle	  i	  Muserum,	  idet	  målet	  med	  museet	  er	  at	  stimulere	  børns	  tilgang	  
til	  og	  opfattelse	  af	  farver.	  Vi	  vil	  gerne	  imødekomme	  dette	  tema	  på	  en	  anden	  måde,	  end	  
Muserum	  allerede	  gør.	  
• Stimulering	  af	  sanser	  er	  en	  målsætning,	  vi	  tidligt	  fik	  gjort	  klar	  fra	  Muserum.	  Derfor	  vil	  vi	  
gerne	  lave	  noget,	  der	  lever	  op	  til	  dette,	  og	  især	  vil	  vi	  have	  fokus	  på	  synssansen	  og	  den	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taktile	  sans.	  Vores	  forforståelse	  er,	  at	  barnet	  primært	  bruger	  disse	  sanser,	  når	  de	  
undersøger	  verden.	  	  
• Produktet	  skal	  lægge	  op	  til	  fysisk	  aktivitet	  og	  kreativitet.	  Vores	  forforståelse	  af	  børn	  er,	  at	  
de	  er	  meget	  aktive	  af	  natur,	  og	  denne	  aktive	  tilgang	  til	  verden	  vil	  vi	  gerne	  understøtte	  i	  
designet.	  
• Vi	  vil	  have	  indretningen	  af	  rummet	  i	  fokus,	  stærkt	  inspireret	  af	  Reggio	  Emilias	  begreb	  om	  
rummet	  som	  3.	  pædagog.	  
• Det	  skal	  være	  et	  frirum	  for	  børnene,	  så	  de	  kan	  udforske	  vores	  installation	  uden	  
voksenstyring.	  	  
• Installationen	  skal	  indebære	  siddepladser	  til	  de	  voksne,	  hvor	  de	  kan	  slappe	  af,	  men	  stadig	  
føle	  sig	  inkluderet	  i	  rummet,	  mens	  børnene	  udforsker	  museet.	  
	  
Brainstormen	  organiserede	  vi,	  således	  at	  vi	  satte	  nogle	  minutter	  af	  til,	  hver	  især	  at	  skrive	  så	  mange	  
idéer	  ned	  som	  muligt.	  Herefter	  gennemgik	  vi	  dem	  i	  gruppen	  og	  forsøgte	  at	  samle	  dem,	  som	  havde	  
fællestræk.	  Til	  sidst	  fik	  vi	  hver	  især	  lov	  til	  at	  stemme	  på	  fem	  idéer,	  og	  det	  efterlod	  os	  med	  otte	  
“hovedidéer”.	  Billede	  6	  og	  7	  viser	  henholdsvis	  det	  fulde	  resultat	  af	  brainstormen	  og	  den	  
efterfølgende	  sammenkogning.	  
	  
	  
	  
	  
Billede	  6:	  Første	  brainstorm	  
Billede	  7:	  Sammenkogningen	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Vi	  afholdt	  brainstormen	  lige	  efter	  vores	  observationstur	  i	  Muserum,	  og	  derfor	  var	  oplevelsen	  frisk	  i	  
hukommelsen.	  Det	  kan	  have	  været	  en	  ulempe,	  da	  vi	  således	  ikke	  fik	  tiden	  til	  at	  reflektere	  over	  
egne	  og	  hinandens	  observationer.	  Vores	  brainstorm	  kunne	  have	  været	  baseret	  på	  en	  større	  
refleksion	  over	  observationerne,	  hvis	  vi	  havde	  givet	  os	  tid	  til	  dette.	  Fordelen	  har	  dog	  været,	  at	  vi	  
på	  dette	  tidspunkt	  var	  så	  engagerede	  og	  fordybede	  i	  projektet,	  at	  vi	  uforstyrret	  kunne	  tilnærme	  os	  
et	  koncept	  til	  en	  installation	  til	  Muserum.	  Vi	  fastlagde	  os	  dog	  ikke	  på	  en	  bestemt	  idé,	  men	  
italesatte	  blot	  vores	  tanker.	  Der	  var	  altså	  således	  stadig	  mulighed	  for	  at	  ændre	  eller	  bidrage	  til	  
brainstormen	  noget	  tid	  efter.	  
	  
Opsummering	  	  
I	  dette	  kapitel	  har	  vi	  givet	  et	  indblik	  i,	  hvordan	  Muserum	  fungerer	  som	  børnemuseum,	  og	  hvordan	  
de	  farverige	  installationer	  har	  til	  hensigt	  at	  stimulere	  børns	  sanser.	  Med	  Reggio	  Emilias	  forståelse	  
af	  pædagogikkens,	  pædagogens	  og	  rummets	  rolle,	  har	  vi	  fået	  et	  indblik	  i,	  hvordan	  børnene	  
interagerer	  med	  rummet	  og	  de	  voksne	  i	  Muserum.	  Vi	  har	  bl.a.	  taget	  refleksionen	  om	  de	  voksnes	  
mangel	  på	  siddeplads	  med	  videre	  i	  idégenereringen	  til	  vores	  koncept.	  På	  baggrund	  af	  vores	  
forforståelser	  og	  observationer,	  har	  vi	  lavet	  en	  brainstorm,	  som	  har	  givet	  os	  seks	  kriterier	  til	  videre	  
arbejde:	  Farver	  som	  tema,	  stimulering	  af	  sanser,	  fysisk	  aktivitet	  og	  kreativitet,	  rummets	  betydning,	  
siddepladser	  til	  voksne,	  samt	  at	  give	  børnene	  et	  frirum	  at	  være	  i.	  Disse	  kriterier	  blev	  vores	  
udgangspunkt	  for	  at	  udforme	  de	  tre	  prototyper,	  som	  udgør	  vores	  Model	  1.	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Model	  #1	  
I	  dette	  afsnit	  vil	  vi	  præsentere	  processen	  i	  udarbejdelsen	  af	  vores	  tre	  prototyper,	  som	  tilsammen	  
udgør	  Model	  1.	  I	  denne	  proces	  har	  vi	  gjort	  brug	  af	  skitser	  og	  modeller	  til	  at	  eksplicitere	  vores	  idéer.	  
Vi	  har	  bundet	  det	  op	  på	  Eisners	  teori	  om	  brugen	  af	  forskellige	  udtryksformer	  og	  Design	  Thinkings	  
anvisning	  om	  brug	  af	  prototyper.	  	  
	  
Skitser	  og	  modeller	  
Vores	  mål	  med	  brugen	  af	  modeller	  og	  skitser	  var	  at	  komme	  nærmere	  et	  konkret	  bud	  på	  en	  
installation,	  der	  levede	  op	  til	  de	  førnævnte	  kriterier	  (jf.	  Idégenerering	  kapitel	  2.4)	  
Eisner	  fremlægger	  i	  Celebration	  of	  Thinking	  en	  teori	  om,	  hvorfor	  det	  er	  nødvendigt	  for	  os	  at	  
arbejde	  med	  skitser	  og	  modeller.	  Han	  siger,	  vi	  som	  mennesker	  oftest	  bruger	  sproget,	  når	  vi	  ønsker	  
at	  udtrykke	  vores	  tanker	  (Eisner	  1988:	  31).	  Dog	  er	  sproget	  ikke	  altid	  tilstrækkeligt,	  og	  derfor	  må	  vi	  
finde	  ud	  af	  at	  udtrykke	  vores	  inderste	  på	  andre	  måder.	  Det	  er	  bl.a.	  ved	  brug	  af	  illustrationer,	  lyde,	  
materialer,	  smage	  og	  lugte,	  at	  vi	  så	  gør	  dette.	  Det	  viser	  sig	  i	  forskellige	  kunstneriske	  
udtryksformer,	  såsom	  billeder,	  tale	  og	  dans,	  hvor	  hver	  del	  indeholder	  sin	  egen	  betydning.	  Det	  er	  
igennem	  vores	  skabelse	  af	  kunstværket,	  at	  vores	  oplevelser	  og	  tanker	  bliver	  præsenteret	  (Ibid.).	  
Eisner	  ønsker,	  at	  børn	  tillæres	  de	  forskellige	  udtryksformer,	  da	  man	  igennem	  disse	  udtrykker	  og	  
genererer	  forskellig	  slags	  viden.	  Hvis	  man	  derfor	  ikke	  tillæres	  en	  eller	  flere	  af	  disse	  udtryksformer,	  
vil	  en	  stor	  del	  erkendelse	  ikke	  blive	  udtrykt.	  Ved	  at	  bruge	  disse	  udtryksformer	  bliver	  det	  muligt	  at	  
fastholde	  sine	  tanker,	  sådan	  at	  man	  efterfølgende	  kan	  videreudvikle	  dem	  og	  derfor	  blive	  klogere	  
på	  sin	  forståelse	  af	  verden	  (Ibid.:	  32).	  	  
	  
Vores	  skitseringer	  har	  altså	  været	  medvirkende	  til	  at	  skabe	  overblik	  over	  vores	  idéer	  til	  
installationen.	  Vi	  fik	  et	  udgangspunkt,	  hvorfra	  vi	  kunne	  videreudvikle.	  Samtidig	  var	  skitserne	  også	  
brugbare,	  da	  vi	  således	  sikrede,	  at	  vi	  alle	  havde	  samme	  udgangspunkt,	  og	  de	  blev	  derfor	  også	  et	  
middel	  til	  at	  ensrette	  vores	  individuelle	  forståelser	  af	  vores	  samlede	  koncept.	  I	  det	  følgende	  afsnit	  
vil	  vi	  gennemgå	  vores	  proces,	  prototype	  A1,	  A2	  og	  prototype	  B	  af	  Model	  1	  og	  præsentationen	  af	  
disse	  for	  Muserum.	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Prototype	  A1	  og	  A2	  	  
Et	  af	  værktøjerne,	  Design	  Thinking	  vægter	  højt	  i	  idégenereringsfasen,	  er	  prototyper.	  Ved	  hurtigt	  i	  
processen	  at	  fremvise	  en	  visualisering	  af	  idéen,	  bliver	  det	  gjort	  klart,	  hvilke	  kvaliteter	  idéen	  har	  og	  
hvilke	  mangler,	  der	  skal	  udbedres	  (Brown	  2008:	  5).	  Vi	  gjorde	  brug	  af	  skitser,	  som	  udover	  at	  
visualisere	  vores	  tanker,	  også	  gav	  os	  noget	  konkret,	  som	  vi	  kunne	  videreudvikle.	  Men	  vores	  
prototyper	  var	  gavnlige	  at	  bygge,	  i	  forhold	  til	  at	  få	  et	  realistisk	  indtryk	  af	  størrelsesforhold.	  
Prototype	  A	  bestod	  af	  tribuner	  med	  et	  hulrum	  under,	  i	  størrelsesforhold	  1:10.	  	  
Vi	  indsatte	  en	  figur	  af	  et	  barn	  i	  samme	  størrelsesforhold	  som	  prototypen,	  hvilket	  åbnede	  vores	  
øjne	  for,	  hvor	  meget	  plads,	  der	  ville	  være	  under	  tribunen,	  og	  hvor	  stor	  ind-­‐	  og	  udgange	  skulle	  
være.	  Prototyperne	  er	  også	  et	  vigtigt	  værktøj	  i	  kommunikationen	  med	  vores	  samarbejdspartnere.	  
Ved	  at	  visualisere	  ideerne	  og	  give	  dem	  fysisk	  form,	  bliver	  det	  lettere	  at	  konkretisere	  eventuelle	  
ændringsforslag.	  	  	  	  
En	  væsentlig	  pointe	  er,	  at	  prototypen	  ikke	  er	  det	  færdige	  produkt.	  Man	  skal	  altså	  ikke	  fortabe	  sig	  i	  
en	  lang	  produktion,	  men	  kun	  bruge	  den	  tid,	  som	  er	  nødvendig	  for	  at	  kunne	  kommunikere	  sin	  idé	  
gennem	  den.	  Det	  blev	  senere	  i	  processen	  klart,	  at	  vi	  kunne	  have	  brugt	  mindre	  tid	  på	  prototypen.	  
At	  vi	  brugte	  en	  hel	  uge	  på	  at	  tegne,	  bygge	  og	  dekorere	  en	  prototype,	  giver	  den	  i	  højere	  grad	  
karakter	  af	  at	  være	  en	  færdig	  minimodel	  frem	  for	  blot	  at	  være	  en	  værktøj.	  Fordelen	  ved	  skitsen	  er,	  
som	  sagt	  netop,	  at	  den	  uden	  videre	  kan	  kasseres	  uden	  følelsen	  af	  nederlag.	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  Billede	  8:	  Skitse	  af	  prototype	  A1	  
Billede	  9:	  Model	  af	  prototype	  A1	  
Performance-­‐design	   F14	   Roskilde	  Universitet	  
Projekt	  Muserum	   28	  
Processen	  
Prototype	  A1	  og	  A2	  tog	  udgangspunkt	  i	  to	  idéer	  fra	  vores	  brainstormproces:	  Kufferten	  og	  UV-­‐lyset.	  
Vi	  nåede	  på	  baggrund	  af	  denne	  proces	  frem	  til	  idéen	  om	  en	  tribune.	  Kuffert-­‐idéen	  havde	  den	  
fordel,	  at	  vi	  kunne	  gemme	  UV-­‐lyset	  deri,	  og	  samtidigt	  gøre	  klart,	  at	  det	  var	  et	  rum	  for	  børn,	  på	  
grund	  af	  kuffertens	  størrelse.	  Tribunen	  ville	  gøre	  det	  muligt	  for	  de	  voksne	  at	  sidde	  ned,	  mens	  
børnene	  legede,	  og	  man	  ville	  således	  udnytte	  dens	  forskellige	  funktioner.	  
Da	  hverken	  kufferten	  eller	  tribunen	  i	  sin	  form	  havde	  nogen	  specifik	  sammenhæng	  med	  resten	  af	  
Muserum,	  valgte	  vi	  tribunen,	  da	  den	  gav	  flest	  muligheder	  for	  benyttelse.	  Derudover	  ville	  en	  
tribune	  give	  os	  flere	  muligheder	  i	  forhold	  til	  design,	  end	  en	  kuffert	  ville,	  da	  denne	  i	  sidste	  ende	  
skulle	  ligne	  en	  kuffert.	  
	  
Vi	  delte	  os	  op,	  således	  at	  nogle	  af	  os	  blev	  tilbage	  i	  værkstedslokalet	  på	  RUC	  og	  lavede	  skitser,	  mens	  
andre	  fra	  gruppen	  tog	  til	  Muserum	  med	  tommestok,	  papir	  og	  blyant,	  for	  at	  måle	  rummet	  op	  og	  
lave	  en	  plantegning.	  	  
	  
Efterfølgende	  udarbejdede	  vi	  en	  del	  skitser	  og	  diskuterede	  mål	  af	  modellen	  i	  forhold	  til	  
døråbninger,	  antal	  trin	  mm.,	  inden	  vi	  byggede	  de	  to	  prototyper	  af	  tribunen,	  prototype	  A1	  og	  A2.	  
Der	  var	  tvivl	  om,	  hvor	  mange	  trin	  vi	  skulle	  give	  tribunen,	  i	  forhold	  til	  hvad	  der	  var	  muligt	  ud	  fra	  et	  
æstetisk	  og	  praktisk	  
perspektiv.	  Vi	  valgte	  	  
således	  at	  bygge	  en	  prototype	  
med	  tre	  trin	  (A1)	  og	  en	  med	  
fire	  (A2),	  da	  vi	  vurderede,	  at	  
det	  var	  lettere	  at	  beslutte	  os	  
for	  en	  endelig	  model,	  når	  vi	  
kunne	  føle	  og	  se	  forskellene.	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Præsentation	  for	  Muserum	  via	  e-­‐mail	  	  
Da	  vi	  havde	  prototyperne	  klar,	  præsenterede	  vi	  dem	  for	  Muserum,	  hvilket	  i	  teorien	  har	  fungeret	  
som	  vores	  første	  implementeringsfase.	  Vi	  ville	  præsentere	  prototyperne	  hurtigst	  muligt,	  men	  da	  vi	  
ikke	  rent	  fysisk	  kunne	  mødes,	  sendte	  vi	  i	  stedet	  en	  mail.	  Vi	  indledte	  mailen	  med	  at	  fortælle	  om	  den	  
voksenstyring,	  vi	  havde	  set	  i	  Muserum:	  “Vi	  har	  derfor	  forsøgt	  at	  finde	  på	  et	  rum,	  der	  udelukker	  
forældrenes	  indblanding”	  (Bilag	  3).	  Herefter	  fulgte	  en	  beskrivelse	  af	  vores	  installation	  med	  
dertilhørende	  billeder	  fra	  arbejdsprocessen.	  	  
Siden	  vi	  endnu	  ikke	  på	  dette	  tidspunkt	  havde	  besluttet	  os	  for	  det	  konkrete	  indhold	  af	  den	  
hemmelige	  hule,	  som	  vi	  kalder	  prototyperne	  i	  mailen,	  var	  det	  naturligvis	  ikke	  muligt	  at	  præsentere	  
dette	  endnu.	  Som	  udgangspunkt	  var	  pointen	  med	  prototyperne	  også	  kun,	  at	  de	  skulle	  give	  et	  
signal	  om,	  hvilken	  type	  rum,	  vi	  ville	  bygge.	  Derfor	  forklarede	  vi	  kun	  kort,	  nogle	  af	  de	  muligheder,	  
legen	  med	  UV-­‐lyset	  under	  trappen	  ville	  give,	  og	  derudover	  var	  vores	  fokus	  på	  at	  forklare	  de	  to	  
prototypers	  fordele	  og	  forskelligheder.	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
Billede	  11:	  Model	  1,	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Dokumentation	  	  
Når	  vi	  benytter	  billeder	  som	  dokumentation	  for	  vores	  proces,	  skal	  det	  pointeres,	  at	  vi	  ikke	  ser	  dem	  
som	  objektive	  gengivelser	  af	  verden,	  men	  at	  vi	  i	  vores	  fotografering	  lægger	  en	  tolkning	  på	  den	  
verden,	  vi	  ser.	  Dette	  beskrives	  bl.a.	  af	  Gillian	  Rose,	  som	  opsætter	  et	  tredelt	  analyseværktøj,	  der	  
tager	  højde	  for:	  billedets	  produktion,	  billedets	  repræsentation	  og	  billedets	  forhold	  til	  beskueren.	  
Videre	  bør	  tre	  forhold,	  inden	  for	  hvert	  syn,	  undersøges:	  det	  teknologiske,	  det	  kompositoriske	  og	  
det	  socialt	  diskursive	  (Rose,	  2007).	  
Billedernes	  subjektive	  udtryk	  kan	  have	  haft	  indflydelse	  på,	  hvordan	  de	  blev	  modtaget,	  da	  netop	  
disse	  billeder	  også	  blev	  sendt	  i	  en	  mail	  til	  Muserum.	  Vi	  udvalgte	  de	  billeder,	  vi	  syntes	  fremviste	  
prototyperne	  bedst,	  men	  dermed	  har	  vi	  også	  fravalgt	  nogle.	  Også	  her	  finder	  en	  tolkning	  sted.	  
Modellerne,	  som	  er	  tredimensionelle	  kan	  vise	  vores	  idé	  fra	  alle	  sider,	  og	  en	  lille	  barnefigur	  kan	  vise	  
størrelsesforholdet.	  Når	  Anna	  og	  Marie	  ikke	  har	  haft	  mulighed	  for	  at	  have	  prototyperne	  i	  
hænderne,	  men	  kun	  ser	  billeddokumentationen,	  begrænses	  deres	  indtryk	  af	  vores	  prototyper	  og	  
idéer.	  Billederne	  viser	  prototyperne	  fra	  én	  side,	  og	  hermed	  fremtræder	  noget	  frem	  for	  noget	  
andet	  for	  beskueren.	  Man	  kunne	  fx	  forestille	  sig,	  at	  et	  billede	  kunne	  udtrykke	  interiørets	  udseende	  
frem	  for	  selve	  modellens	  form.	  Serien	  af	  billeder	  giver	  dog	  modsat	  en	  mere	  nuanceret	  oplevelse	  af	  
prototypen.	  Billederne	  kan	  altså	  have	  medvirket	  til,	  at	  kommunikationen	  mellem	  os	  og	  Muserum	  
har	  ført	  til	  misforståelser,	  fordi	  vi	  havde	  forskellige	  opfattelser	  af,	  hvad	  billederne	  skulle	  
Billede	  13:	  Model	  1,	  prototype	  1A	  og	  1B	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repræsentere.	  Disse	  misforståelser	  kunne	  dog	  udredes	  senere	  ved	  det	  fysiske	  møde	  med	  Anna	  og	  
Marie.	  
Samarbejde	  
Muserums	  tre	  medarbejdere	  Anna,	  Marie	  og	  Trine	  er	  ansigterne	  på	  Muserum	  og	  de	  
samarbejdspartnere,	  vi	  har.	  Når	  vi	  benævner	  dem	  ved	  fornavn	  her	  i	  rapporten	  er	  det	  
symptomatisk	  for	  vores	  samarbejde	  med	  dem.	  Deres	  afslappede	  og	  meget	  imødekommende	  
attitude	  gjorde,	  at	  samarbejdet	  fik	  en	  mindre	  professionel	  karakter.	  Vi	  anså	  dem	  altså	  både	  som	  
privatpersoner	  og	  som	  museumsmedarbejdere,	  hvilket	  somme	  tider	  kunne	  være	  problematisk,	  
når	  især	  Annas	  meget	  positive	  facon,	  gjorde	  os	  usikre	  på,	  om	  hun	  blot	  var	  høflig,	  eller	  om	  vi	  fagligt	  
set	  var	  på	  den	  rette	  vej.	  Derudover	  skulle	  vi	  bidrage	  til	  Muserum	  med	  et	  produkt,	  og	  vi	  får	  dermed	  
også	  en	  rolle	  som	  producent,	  hvor	  de	  er	  kunden.	  Meget	  af	  tiden	  var	  samarbejdsrelationen	  mest	  
fremtrædende,	  men	  som	  det	  i	  næste	  afsnit	  skal	  vise	  sig	  kom	  producent/kunde-­‐relationen	  i	  spil,	  da	  
projektet	  bliver	  for	  afvigende	  fra	  Muserums	  visioner.	  
Vi	  havde	  et	  ønske	  om	  at	  give	  vores	  samarbejdspartnere	  en	  følelse	  af	  medejerskab,	  da	  vi	  tænkte,	  at	  
det	  måske	  kunne	  gøre	  dem	  mere	  samarbejdsvillige	  og	  modtagelige	  for	  vores	  idéer.	  Dette	  forsøgte	  
vi	  at	  give	  dem	  ved	  hyppige	  opdateringer	  på	  vores	  proces,	  men	  dette	  kunne	  både	  afhjælpe	  
frustrationer	  og	  dæmme	  op	  for	  misforståelser.	  Det	  viste	  sig	  dog,	  at	  vi	  ikke	  i	  tilstrækkelig	  grad	  fik	  
fulgt	  op	  på	  samarbejdet,	  hvilket	  har	  noget	  at	  gøre	  med,	  at	  vi	  ikke	  kun	  har	  rollen	  som	  Muserums	  
samarbejdspartnere,	  men	  at	  vi	  også	  har	  rollen	  som	  studerende,	  der	  skal	  skrive	  en	  rapport	  indenfor	  
en	  vis	  deadline.	  	  
Feedback	  på	  Prototype	  A	  
I	  første	  omgang	  udviste	  Anna	  og	  Marie	  stor	  begejstring,	  både	  for	  modellens	  fundering	  i	  
observationerne,	  men	  også	  over	  selve	  arbejdet	  med	  prototyperne.	  Vi	  fik	  god	  feedback	  på	  idéen	  
med	  et	  hemmeligt	  rum,	  hvor	  børnene	  kunne	  være	  sig	  selv,	  “kunne	  trække	  sig	  væk”	  (bilag	  3),	  de	  var	  
glade	  for	  UV-­‐lyset	  og	  det	  kreative	  element,	  hvor	  børnene	  selv	  skulle	  kreere	  noget	  under	  trappen.	  I	  
deres	  ord	  var:	  “det	  er	  lige	  i	  medejerskabs	  ånden”	  (bilag	  3)	  ,	  hvilket	  refererer	  til	  et	  af	  de	  nøgleord,	  
som	  de	  selv	  beskriver	  Muserum	  med	  på	  deres	  hjemmeside.	  Dette	  gjorde,	  at	  vi	  fik	  en	  fornemmelse	  
af	  at	  være	  på	  rette	  vej	  med	  tribunen	  som	  model.	  	  
Dog	  havde	  de	  nogle	  kommentarer	  i	  forhold	  til	  børnenes	  tryghedsfornemmelse,	  idet	  vi	  
præsenterede	  rummet	  som	  voksenfrit,	  og	  forsøgte	  at	  signalere	  dette	  i	  designet	  af	  tribunen.	  Anna	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og	  Marie	  understregede,	  at	  legen	  skal	  være	  på	  børnenes	  præmisser,	  men:	  “det	  er	  for	  utrygt	  både	  
for	  de	  voksne	  -­‐	  men	  sjovt	  nok	  også	  for	  de	  mindste	  børn,	  hvis	  børn	  og	  voksne	  ikke	  kan	  se	  hinanden	  
umiddelbart”	  (Bilag	  3).	  Vores	  design	  vil	  altså	  ikke	  på	  dette	  tidspunkt	  skabe	  et	  trygt	  og	  afslappet	  
miljø	  for	  de	  mindste	  børn,	  og	  det	  er	  ikke	  den	  eneste	  bekymring,	  Anna	  og	  Marie	  har	  i	  forhold	  til	  
dette.	  
I	  løbet	  af	  processen	  skete	  der	  en	  ændring	  i	  forhold	  til,	  hvordan	  vi	  omtaler	  vores	  installation.	  Vi	  
indledte	  med	  at	  præsentere	  vores	  idé	  som	  en	  tribune.	  Dog	  er	  vi	  på	  et	  tidspunkt	  overgået	  til	  at	  
omtale	  den	  “trappen”.	  Der	  ligger	  en	  væsentlig	  detalje	  i	  forskellen	  på	  disse	  to	  ord,	  som	  ikke	  
nødvendigvis	  træder	  tydeligt	  frem,	  men	  som	  er	  en	  del	  af	  vores	  forforståelse.	  En	  tribune	  ser	  vi	  som	  
et	  opholdssted,	  et	  sted	  hvor	  man	  sidder	  og	  observerer,	  som	  vi	  eksempelvis	  kender	  det	  fra	  et	  
stadion.	  En	  trappe	  derimod	  giver	  associationer	  til	  bevægelse,	  fordi	  den	  har	  en	  funktionalitet,	  idet	  
den	  fører	  fra	  et	  sted	  til	  et	  andet,	  som	  en	  trappe	  mellem	  to	  etager.	  På	  tidspunktet,	  hvor	  vi	  i	  mailen	  
skriver	  “tribunen”,	  er	  den	  daglige	  omtale	  af	  installationen	  mellem	  os	  allerede	  ændret	  til	  
“trappen”,	  som	  mere	  lægger	  op	  til,	  at	  børn	  og	  voksne	  bevæger	  sig	  på	  den,	  og	  således	  bliver	  vores	  
installation	  nu	  også	  et	  legerum	  udvendigt.	  Vi	  valgte	  bl.a.	  derfor	  også	  at	  tilføje	  mindre	  trin	  i	  siden	  af	  
prototype	  1B,	  så	  små	  børn	  med	  korte	  ben	  også	  kunne	  bruge	  dem.	  De	  blev	  lavet	  multifarvede,	  så	  
de	  stimulerede	  synssansen	  og	  udfordrede	  farveforståelsen.	  	  
Udviklingen	  i	  vores	  omtale	  af	  installationen	  er	  ikke	  en,	  vi	  har	  diskuteret	  på	  daværende	  tidspunkt,	  
men	  den	  er	  kommet	  naturligt	  som	  processen	  skred	  frem.	  Det	  er	  derfor	  forståeligt,	  at	  Anna	  og	  
Marie	  omtalte	  prototyperne	  som	  trapper	  og	  udtrykte	  bekymring	  omkring	  deres	  sikkerhed,	  da	  vi	  i	  
gruppen	  selv	  var	  i	  tvivl	  om,	  hvad	  designet	  egentlig	  forestillede.	  	  
De	  udtrykte	  sig	  positivt	  i	  mailen	  omkring	  idéen	  med	  et	  sidde-­‐miljø	  for	  forældre,	  men	  var	  
bekymrede	  for,	  at	  børn	  kunne	  falde	  ned	  ad	  trappetrinene.	  Derfor	  blev	  vi	  bedt	  om	  at	  overveje	  
trinenes	  størrelse,	  og	  hvilken	  påvirkning	  denne	  ville	  have	  for	  legemiljøet.	  
Prototype	  B	  
På	  baggrund	  af	  den	  feedback	  vi	  fik	  i	  mailen,	  konkluderede	  vi	  altså,	  at	  trappen	  var	  en	  rigtig	  god	  idé,	  
vi	  skulle	  holde	  fast	  i,	  men	  at	  den	  af	  sikkerhedsmæssige	  hensyn	  og	  med	  sin	  lukkethed	  umiddelbart	  
kun	  henvendte	  sig	  til	  de	  ældste	  børn,	  og	  derfor	  ikke	  til	  hele	  målgruppen.	  For	  at	  beholde	  “hulen”	  til	  
leg,	  holdt	  vi	  fast	  i	  idéen	  med	  det	  lukkede	  rum.	  Med	  hensyn	  til	  de	  voksnes	  siddepladser,	  men	  med	  
sikkerheden	  for	  øje,	  valgte	  vi	  at	  ændre	  trinene	  og	  selve	  trappe-­‐designet,	  så	  hulrummet	  til	  leg	  i	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stedet	  var	  mellem	  to	  bænke,	  der	  blev	  sat	  med	  ryglænet	  vendt	  mod	  hinanden.	  Vi	  fjernede	  trinene,	  
hvorved	  der	  kun	  kunne	  sidde	  cirka	  tre	  voksne	  på	  hver	  side,	  og	  vi	  lavede	  et	  spidst	  tag	  til	  hulen	  fra	  
de	  to	  bænkes	  ryglæn.	  På	  denne	  måde	  var	  det	  ikke	  længere	  muligt	  at	  kravle	  opad,	  men	  så	  blev	  der	  
til	  gengæld	  blev	  mere	  gulvplads	  mellem	  bænkene.	  
	  
Præsentation	  af	  Prototype	  B	  for	  Muserum	  
Vi	  ønskede	  at	  præsentere	  vores	  prototype	  B	  med	  henblik	  på	  feedback	  og	  godkendelse,	  og	  havde	  
derfor	  den	  fysiske	  model	  med	  til	  mødet.	  Derudover	  havde	  vi	  nogle	  spørgsmål,	  som	  vi	  ønskede	  at	  
få	  afklaret.	  
Vi	  havde	  forestillet	  os	  at	  teste	  en	  model	  af	  prototype	  B,	  i	  reel	  størrelse,	  i	  Muserum.	  Da	  vi	  havde	  
forstået	  at	  den	  installation,	  som	  vi	  skulle	  erstatte,	  kunne	  slukkes	  og	  flyttes	  midlertidigt,	  forestillede	  
vi	  os,	  at	  vi	  selv	  kunne	  bestemme	  hvornår,	  det	  passede	  os.	  Da	  vi	  gerne	  ville	  observere	  børn	  og	  
voksnes	  tilgang	  til	  interiøret	  inde	  i	  “hulen”,	  og	  der	  nok	  ikke	  ville	  komme	  institutioner	  i	  Muserum	  i	  
påskeferien,	  havde	  vi	  forestillet	  os	  at	  teste	  og	  observere	  designet	  i	  Muserum	  i	  påskeferien.	  
Vi	  delte	  vores	  kalender	  med	  Anna	  og	  spurgte	  om	  det	  var	  muligt	  at	  teste	  og	  observere	  i	  påskeferien	  
(Bilag	  4).	  Der	  står	  dog	  ikke,	  at	  det	  er	  i	  Muserum,	  vi	  ønsker	  at	  teste	  designet	  og	  Anna	  svarer	  ikke	  
konkret	  på	  dette.	  Derfor	  mangler	  vi	  på	  dette	  tidspunkt	  at	  få	  en	  afklaring	  på,	  hvordan	  vi	  kan	  teste	  
Billede	  14:	  Model	  1,	  prototype	  B	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vores	  model	  af	  prototype	  B	  i	  påskeferien.	  Udover	  dette	  ønsker	  vi	  at	  få	  en	  aftale	  med	  de	  
håndværkere	  som	  vi	  tror	  skal	  bygge	  vores	  model,	  for	  at	  etablere	  samarbejdet.	  	  
	  
Opsummering	  
I	  dette	  afsnit	  har	  vi	  illustreret	  vores	  videre	  proces	  på	  baggrund	  af	  idégenereringen	  i	  den	  
indledende	  fase.	  I	  forhold	  til	  Design	  Thinking	  er	  vi	  i	  dette	  afsnit	  inde	  over	  idégenereringsfasen,	  
men	  set	  i	  et	  mikroperspektiv	  også	  inde	  over	  implementeringsfasen	  fordi	  vi	  fremlægger	  vores	  
prototyper	  for	  Anna	  og	  Marie.	  Vi	  begyndte	  arbejdet	  med	  Model	  1,	  ved	  at	  skitsere	  de	  forskellige	  
idéer	  til	  et	  design	  og	  lave	  plantegning,	  der	  senere	  mundede	  ud	  i	  to	  prototyper	  af	  en	  trappe,	  med	  
integreret	  hule:	  A1	  og	  A2.	  Elliot	  Eisners	  teorier	  om	  tænkning	  og	  udtryksformer	  hjalp	  os	  til	  at	  forstå,	  
hvordan	  skitser	  kunne	  hjælpe	  os	  til	  at	  fastholde	  tanken	  og	  gøre	  den	  begribelig	  for	  hinanden	  i	  
gruppen.	  Vi	  fremlagde	  (og	  derved	  implementerede)	  herefter	  prototyperne	  for	  Muserum	  via	  
mailkorrespondance	  med	  billeder.	  At	  Muserum	  kun	  oplevede	  vores	  prototyper	  via	  
billeddokumentation	  og	  tekst,	  har	  sandsynligvis	  resulteret	  i,	  at	  der	  er	  gået	  noget	  mening	  tabt,	  som	  
skabte	  misforståelser	  mellem	  vores	  gruppe	  og	  dem	  som	  samarbejdspartnere.	  På	  baggrund	  af	  den	  
feedback	  vi	  modtog	  i	  mailen,	  kom	  vi	  frem	  til	  nogle	  problemer	  med	  protype	  A1	  og	  A2,	  der	  gjorde	  at	  
vi	  skiftede	  design	  fra	  en	  tribune/trappe	  til	  en	  tosidet	  bænk,	  prototype	  B,	  som	  stadig	  indeholdt	  
elementet	  med	  hulen	  og	  siddepladserne	  for	  de	  voksne.	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Model	  #2	  
Illusionen	  brister	  
Efter	  vores	  pitch	  af	  prototypen	  gav	  Anna	  og	  Marie	  os	  feedback	  på	  vores	  fremstilling	  af	  vores	  
design	  og	  på	  vores	  spørgsmål.	  
	  
Håndværkere	  
De	  gjorde	  os	  opmærksomme	  på,	  at	  håndværkerne	  ikke	  kunne	  bygge	  noget	  for	  os,	  da	  
håndværkerne	  havde	  meget	  travlt.	  Vi	  blev	  overraskede,	  eftersom	  vi	  troede,	  at	  de	  kunne	  bygge	  
installationens	  ydre	  konstruktion	  for	  os,	  og	  det	  gjorde	  at	  vi	  revurderede	  Model	  1,	  i	  forhold	  til	  om	  
vores	  egne	  kompetencer	  rakte	  til	  at	  bygge	  en	  sådan	  konstruktion.	  Denne	  information	  fik	  således	  
stor	  betydning	  for	  idéudviklingen	  af	  model	  2.	  
	  
Sikkerhed	  
I	  forhold	  til	  sikkerhed	  gav	  de	  os	  præcise	  cm-­‐tal	  på,	  hvordan	  vi	  kunne	  gøre	  prototype	  B	  sikker	  for	  
børn.	  Siddepladsen	  på	  modellen	  måtte	  ikke	  være	  højere	  end	  60	  cm,	  fordi	  det	  skulle	  være	  fald-­‐
sikkert	  for	  de	  små.	  Hvis	  vi	  ønskede	  at	  bygge	  noget	  der	  var	  så	  højt,	  at	  børn	  ikke	  kravlede	  op	  på	  det,	  
skulle	  det	  være	  en	  del	  højere	  end	  90	  cm.	  Dette	  gav	  prototype	  B	  nogle	  udfordringer	  i	  forhold	  til	  at	  
opfylde	  vores	  kriterier,	  som	  handlede	  om	  siddepladser	  og	  hulens	  omfang.	  Vi	  overvejede,	  hvordan	  
vi	  kunne	  lave	  gode	  siddepladser	  (som	  opfyldte	  cm-­‐kravene)	  tage	  højde	  for	  materialers	  holdbarhed	  
ift.	  den	  siddendes	  vægt	  og	  hvordan	  dette	  ville	  ændre	  på	  installationens	  udvendige	  mål.	  De	  
udvendige	  mål	  ville	  dog	  have	  en	  negativ	  indflydelse	  på	  den	  plads	  børnene	  havde	  til	  at	  bevæge	  sig	  
rundt	  inden	  i	  hulen.	  	  
Derudover	  snakkede	  vi	  om	  brandsikkerhed.	  Hulen	  skulle	  være	  nem	  at	  komme	  ind	  og	  ud	  af,	  for	  
både	  børn	  og	  voksne,	  hvilket	  gav	  os	  en	  udfordring	  i	  forhold	  til	  størrelsen	  af	  indgangen.	  Ydermere	  
skulle	  dem,	  der	  var	  i	  hulen,	  kunne	  se	  Muserums	  exitskilte,	  som	  leder	  dem	  til	  en	  flugtvej	  i	  tilfælde	  
af	  brand.	  Dette	  gjorde,	  at	  vi	  måtte	  tage	  stilling	  til	  installationens	  højde	  og	  gennemsigtighed.	  Vi	  
spurgte	  os	  selv,	  hvordan	  vi	  kunne	  lave	  en	  installation,	  som	  var	  gennemsigtig,	  lystæt	  og	  holdbar,	  på	  
samme	  tid	  med	  at	  den	  overholdt	  målene	  for	  sikkerhed,	  og	  der	  var	  plads	  til	  børn	  og	  eventuelt	  
voksne	  under	  den.	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Selvom	  vi	  gennemgik	  en	  række	  af	  forbedringer	  til	  Model	  1,	  lå	  der	  alligevel	  en	  underliggende	  
diskurs	  om,	  at	  trappen	  generelt	  ikke	  var	  en	  god	  idé.	  De	  havde	  altså	  andre	  forbehold	  over	  for	  selve	  
konstruktionen.	  
	  
Voksen-­‐frit	  rum	  
Anna	  og	  Marie	  tydeliggjorde	  overfor	  os,	  at	  de	  ikke	  brød	  sig	  om	  konceptet	  om	  et	  voksenfrit	  rum.	  De	  
gav	  udtryk	  for,	  at	  modellen	  stred	  imod	  Muserums	  vision	  om,	  at	  børn	  og	  voksne	  skal	  have	  en	  fælles	  
oplevelse	  sammen.	  Vi	  fortalte	  dem	  om	  den	  observation,	  vi	  havde	  foretaget,	  om	  en	  bedstemor,	  der	  
forklarede	  sit	  barnebarn,	  hvordan	  hun	  skulle	  lege:	  	  
	  
“Pige	  hiver	  lilla	  og	  pink	  tyl	  gennem	  spejlgang.	  Mormor:	  ‘Prøv	  at	  tage	  det	  på	  
hovedet’.	  Pige:	  ‘Nej	  jeg	  skal	  bruge	  det	  til	  noget’.”	  (...)	  
“Mormor	  har	  tidligere	  introduceret	  det	  hvide	  rum	  for	  pige	  	  med	  ordene	  ‘det	  
er	  et	  rigtigt	  prinsesserum’	  ”	  	  
(Bilag	  2,	  l:110-­‐114)	  
	  
Vi	  tolkede	  bedstemoderens	  interageren	  med	  barnet	  som	  en	  negativ	  guidning,	  idet	  hun	  sagde,	  
hvad	  barnet	  skal	  gøre	  med	  tyllet.	  Bedstemoren	  italesatte	  også	  det	  Hvide	  Rum	  som	  et	  
“prinsesserum”	  og	  giver	  derved	  rummet	  er	  mærkat	  og	  en	  kontekst,	  som	  vi	  mener	  kunne	  begrænse	  
pigens	  fantasi.	  	  
Dog	  pointerede	  Anna	  og	  Marie,	  at	  bedstemorens	  forklaring	  og	  sprogliggørelse	  af	  rummets	  og	  
interiørets	  muligheder	  kunne	  være	  en	  åbning	  til	  dialog	  om,	  hvordan	  man	  kunne	  lege.	  Som	  vi	  også	  
ser	  i	  det	  første	  citat,	  lader	  pigen	  sig	  ikke	  hæmme,	  men	  godtager	  bedstemorens	  bidrag	  til	  legen	  
som	  et	  forslag	  hun	  dog	  nedstemmer,	  da	  hun	  har	  andre	  tanker	  om	  hvordan	  hun	  vil	  lege.	  
Anna	  og	  Maries	  pointe	  om,	  at	  voksnes	  guidning	  af	  børn,	  kunne	  være	  en	  åbning	  til	  dialog,	  og	  ikke	  
nødvendigvis	  var	  en	  negativ	  styring	  af	  barnets	  frie	  leg,	  gav	  os	  meget	  at	  tænke	  over	  i	  forhold	  til	  
vores	  præmis	  om	  at	  skabe	  et	  frirum	  til	  børnene.	  	  
Anna	  og	  Marie	  understregede	  i	  samtalen,	  at	  deres	  intention	  med	  Muserum	  er	  at	  skabe	  et	  sted,	  
hvor	  børn	  og	  voksne	  kan	  gå	  i	  dialog,	  på	  børnenes	  præmisser.	  Vores	  idé	  om,	  at	  Muserum	  manglede	  
et	  voksenfrit	  rum,	  og	  vores	  design	  af	  Model	  1	  var	  i	  konflikt	  med	  denne	  nye	  erkendelse	  af	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vigtigheden	  af	  samspillet	  mellem	  barn	  og	  voksen.	  I	  vores	  observationer	  har	  vi	  hovedsageligt	  
fokuseret	  på,	  hvilke	  rammer	  der	  stilles	  for	  børnenes	  initiativ	  til	  leg,	  og	  dermed	  også	  hindringerne	  
herfor.	  I	  Reggio	  Emilias	  filosofi	  og	  også	  Muserums	  målsætning	  har	  vi	  fokuseret	  på	  visionen	  om	  
læring	  og	  leg	  “på	  børnenes	  præmisser”,	  og	  en	  måde	  at	  sikre	  dette	  på	  har	  været	  ved	  helt	  at	  
udelade	  de	  voksne.	  I	  processen	  har	  vi	  således	  tabt	  intentionen	  om	  den	  fælles	  museumsoplevelse	  
børn	  og	  voksne	  imellem	  og	  den	  voksnes	  rolle	  som	  guide	  i	  barnets	  udvikling.	  
UV-­‐lyset	  
Da	  Anna	  og	  Marie	  er	  vilde	  med	  idéen	  om	  UV-­‐lys	  snakkede	  vi	  om	  mulighederne	  og	  udfordringerne	  i	  
at	  bruge	  lyset.	  Vi	  snakkede	  om	  at	  lave	  et	  mørkt	  rum,	  som	  blev	  afskærmet	  af	  lysdæmpende	  stof.	  
Dette	  ville	  kunne	  fæstnes	  i	  loftet	  og	  gulvet,	  og	  vi	  ville	  kunne	  sætte	  en	  plade	  på	  væggen,	  som	  
børnene	  kunne	  være	  kreative	  på.	  Problemet	  ved	  denne	  model	  var,	  at	  Roskilde	  Museums	  bygning	  
er	  fredet,	  så	  der	  må	  ikke	  bores	  i	  væggen.	  I	  gulvet	  er	  der	  gulvvarme,	  så	  det	  ville	  være	  besværligt	  at	  
bore	  i	  gulvet	  uden	  kvalificeret	  hjælp,	  hvilket	  efterlod	  os	  loftet,	  som	  ville	  være	  svært	  at	  arbejde	  
med	  på	  grund	  af	  bjælkerne,	  der	  ligger	  på	  tværs.	  Anna	  og	  Marie	  fortalte	  os	  dertil,	  at	  Muserum	  har	  
et	  Giant	  Dark	  Den,	  som	  er	  et	  telt,	  der	  er	  totalt	  lyssikret,	  og	  som	  vi	  kan	  bruge.	  De	  havde	  selv	  lavet	  
en	  UV-­‐lys	  fest	  i	  Muserum	  nogle	  måneder	  før	  åbningen,	  og	  derfor	  er	  de	  i	  besiddelse	  af	  UV-­‐lys	  og	  
legetøj,	  som	  lyser	  i	  UV.	  De	  fortalte	  os	  i	  forbindelse	  med	  dette,	  hvordan	  de	  eksperimenterede	  med	  
mulighederne	  for	  børns	  interaktion	  med	  UV-­‐lysende	  materialer.	  
Anna	  og	  Marie	  synes	  teltet	  er	  grimt	  (ifølge	  Anna	  var	  det	  lige	  til	  lossepladsen)	  men	  de	  forklarede	  
også,	  at	  de	  har	  et	  stykke	  mørkegrønt	  cirkusstof,	  som	  kan	  bruges	  til	  at	  camouflere	  teltet	  med.	  
Udover	  det	  er	  teltet	  ustabilt	  og	  skal	  afsikres	  af	  sikkerhedsmæssige	  grunde,	  hvis	  vi	  vil	  gøre	  teltet	  til	  
en	  fast	  installation	  i	  Muserum.	  
Marie	  synes,	  at	  UV-­‐lys	  ofte	  er	  uæstetisk,	  når	  det	  er	  brugt	  i	  forbindelse	  med	  diverse	  fester,	  som	  fx	  
rave	  og	  tekno,	  og	  hun	  siger,	  at	  der	  ligger	  en	  klar	  association	  mellem	  UV-­‐lyset,	  øl	  og	  fulde	  
mennesker.	  Dog	  synes	  hun,	  at	  det	  er	  en	  god	  idé	  at	  bruge	  UV-­‐lys,	  hvis	  vi	  bruger	  det	  på	  en	  æstetisk	  
måde,	  da	  det	  er	  en	  alternativ	  måde	  at	  gå	  til	  farvetemaet	  på.	  Dette	  overbeviser	  os	  om	  at	  UV	  er	  det	  
vigtigste	  i	  vores	  design,	  og	  vi	  får	  en	  ny	  præmis,	  som	  kommer	  til	  udtryk	  i	  vores	  udvikling	  af	  
interiøret:	  Det	  skal	  være	  æstetisk.	  Æstetikken	  har	  ikke	  været	  et	  klart	  kriterium	  fra	  vores	  side	  af	  før	  
nu,	  men	  ordets	  betydning	  har	  ligget	  implicit	  i	  vores	  udarbejdelse	  af	  installationen.	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Derudover	  snakkede	  vi	  om,	  hvordan	  vi	  kunne	  give	  dem	  noget	  nyt.	  De	  har	  tidligere	  lavet	  en	  UV-­‐
fest,	  og	  de	  fortæller	  om	  idéer,	  som	  vi	  slet	  ikke	  har	  tænkt	  endnu.	  Efter	  mødet	  diskuterede	  vi	  
indbyrdes,	  hvordan	  vi	  	  kan	  overraske	  dem	  eller	  give	  dem	  noget	  nyt,	  de	  ikke	  selv	  har	  tænkt.	  Vi	  
udviklede	  derfor	  en	  ny	  præmis,	  som	  omhandler,	  at	  vores	  design	  skal	  være	  nyskabende	  for	  
Muserum.	  	  
Testning	  af	  model	  
Vi	  havde	  en	  forståelse	  for,	  at	  vi	  kunne	  afprøve	  installationen	  i	  Muserum.	  Det	  var	  Anna	  og	  Marie	  
overraskede	  over,	  da	  toginstallationen	  ikke	  bare	  kan	  flyttes	  midlertidigt.	  Vi	  kunne	  altså	  ikke	  teste	  
vores	  design	  i	  Muserum	  og	  fandt	  nu	  ud	  af,	  at	  vi	  måtte	  tage	  kontakt	  til	  nogle	  daginstitutioner	  for	  at	  
få	  implementeringsdelen	  med	  i	  vores	  projekt.	  Misforståelsen	  opstod	  givet	  vis	  ved,	  at	  vi	  via	  sms	  har	  
talt	  om	  mulighederne	  for	  at	  teste	  installationen,	  og	  i	  vores	  beskeder	  har	  det	  ikke	  ligget	  eksplicit,	  at	  
vi	  ville	  teste	  det	  i	  Muserum.	  Dertil	  er	  der	  i	  retur-­‐sms’erne	  ikke	  blevet	  givet	  konkret	  svar	  på,	  om	  
dette	  var	  en	  mulighed,	  hvilket	  vi	  ubevidst	  har	  tolket	  som	  en	  godkendelse.	  Dette	  er	  et	  godt	  
eksempel	  på	  en	  situation,	  som	  kan	  opstå	  i	  kommunikationen	  med	  en	  samarbejdspartner.	  	  
The	  Giant	  Dark	  Den	  –	  Model	  2	  
Den	  feedback	  og	  de	  erkendelser	  vores	  møde	  med	  Muserum	  genererede,	  influerede	  vores	  videre	  
proces.	  Vi	  evaluerede	  på	  denne	  baggrund	  vores	  pitch	  og	  feedbacken	  fra	  Anna	  og	  Marie,	  hvor	  vores	  
følelser,	  nye	  erkendelser	  og	  præmisser	  blev	  italesat.	  
Vi	  kom	  frem	  til	  en	  fælles	  konsensus	  om,	  at	  vi	  måtte	  tænke	  i	  alternativer	  til	  Model	  1.	  Det	  skyldes	  at	  
det	  blev	  for	  svært	  for	  os	  at	  holde	  fast	  i	  Model	  1	  pga.	  sikkerhedskrav,	  mangel	  på	  håndværkere	  og	  
vigtigst	  af	  alt:	  Præmissen	  om	  at	  adskille	  børn	  og	  voksne	  og	  derved	  give	  børn	  et	  frirum,	  var	  blevet	  
undermineret	  af	  Muserums	  intention	  om	  at	  skabe	  dialog	  mellem	  barn	  og	  voksen.	  
	  
Vores	  nye	  præmis	  blev	  at	  udvikle	  et	  design,	  som	  lagde	  op	  til	  dialog	  mellem	  barn	  mellem	  barn	  og	  
mellem	  barn	  og	  voksen.	  Anna	  og	  Maries	  Giant	  Dark	  Den	  virkede	  på	  dette	  tidspunkt	  i	  processen	  
som	  en	  god	  løsning	  på	  et	  alternativ,	  af	  flere	  grunde:	  
1. Det	  var	  totalt	  lystæt,	  hvilket	  gav	  gode	  forhold	  for	  at	  eksperimentere	  med	  UV-­‐lyset.	  
2. Det	  var	  allerede	  afprøvet	  i	  Muserum	  så	  vi	  vidste	  det	  havde	  fungeret	  dernede	  i	  korte	  
perioder.	  
3. Det	  var	  stort	  nok	  til	  at	  børn	  og	  voksne	  kunne	  være	  derinde	  sammen.	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4. Det	  var	  allerede	  lavet,	  så	  der	  skulle	  ikke	  bygges	  noget,	  hvilket	  ville	  give	  os	  overskud	  i	  tid	  og	  
tankevirksomhed,	  til	  at	  fokusere	  på	  interiøret,	  som	  jo	  var	  næste	  skridt	  i	  planen.	  Som	  en	  
bonus	  ville	  vi	  ikke	  skulle	  investere	  i	  eller	  søge	  fonde	  dyre	  byggematerialer.	  
	  
Vi	  diskuterede	  kortvarigt	  flere	  alternativer	  til	  The	  Giant	  Dark	  Den,	  fordi	  vi	  ville	  være	  sikre	  på,	  at	  det	  
ikke	  bare	  var	  en	  nem	  løsning	  på	  en	  udfordring.	  Dette	  var	  en	  svært	  del	  i	  processen	  fordi	  vi	  havde	  
arbejdet	  længe	  og	  koncentreret	  på	  Model	  1,	  hvorefter	  vi	  skulle	  forkaste	  den	  helt.	  På	  dette	  
tidspunkt	  i	  processen	  indså,	  vi	  at	  vi	  var	  blevet	  for	  knyttet	  til	  idéen,	  hvilket	  var	  en	  risiko	  ved	  at	  lave	  
så	  avancerede	  prototyper.	  Det	  var	  derfor	  svært	  at	  videreudvikle	  og	  vi	  besluttede	  os	  derfor	  for,	  at	  
bruge	  The	  Giant	  Dark	  Den	  i	  stedet	  for	  at	  starte	  en	  ny	  idegenerering.	  	  
	  
Det	  at	  vi	  fik	  The	  Giant	  Dark	  Den	  til	  rådighed,	  gav	  os	  nu	  en	  ramme	  og	  ro	  til	  at	  udvikle	  det	  interiør,	  
som	  gennem	  sin	  æstetik	  skulle	  aktivere	  og	  stimulere	  børnenes	  sanser	  gennem	  interaktionen	  med	  
installationen.	  
Interiør	  
Interiøret	  har	  været	  et	  punkt,	  vi	  hver	  især	  har	  haft	  idéer	  til,	  som	  vi	  først	  på	  dette	  tidspunkt	  i	  
processen	  rigtigt	  får	  italesat.	  Vi	  startede	  på	  dette	  tidspunkt	  en	  ny	  Design	  Thinking	  proces	  med	  
idéfasen	  omkring	  udviklingen	  af	  interiøret.	  
At	  vi	  først	  på	  dette	  tidspunkt	  for	  alvor	  fokuserer	  på	  interiøret,	  er	  i	  høj	  grad	  koblet	  sammen	  med	  
eksteriørets	  udviklingsproces.	  Vi	  vurderede	  fra	  projektets	  start,	  at	  eksteriøret	  var	  væsentligt	  at	  
beslutte	  først,	  så	  vi	  havde	  sat	  rammerne	  for,	  hvad	  der	  var	  muligt	  og	  realistisk	  at	  skabe	  af	  interiør.	  
At	  udviklingsprocessen	  af	  eksteriøret	  trak	  længere	  ud,	  end	  forventet,	  gjorde,	  at	  vi	  forholdsvis	  sent	  
i	  processen	  kom	  i	  gang	  med	  at	  skabe	  interiøret.	  
Vores	  tilgang	  til	  idéudviklingen	  af	  interiøret	  mindede	  i	  høj	  grad	  om	  tilgangen	  til	  eksteriøret.	  Vi	  
lavede	  en	  brainstorm,	  hvor	  vi	  inden	  for	  en	  tidsbegrænsning	  skulle	  skrive	  så	  mange	  idéer	  ned	  som	  
muligt.	  Herefter	  samlede	  vi	  idéerne	  i	  grupper	  ud	  fra	  hvilke	  ting	  der	  var	  kompatible.	  Inspirationen	  
til	  disse	  idéer	  skyldtes	  vores	  viden	  om	  sanser	  og	  i	  Howard	  Gardners	  teori	  om	  de	  7	  intelligenser.	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Howard	  Gardners	  7	  intelligenser	  
Howard	  Gardner	  er	  en	  nulevende,	  amerikansk	  neurolog	  og	  psykolog	  (f.	  1943),	  der	  siger,	  at	  man	  
kan	  inddele	  menneskets	  intelligens	  i	  minimum	  7	  forskellige	  former:	  
• Den	  kropslig/kinæstetiske	  intelligens,	  som	  indbefatter	  forståelsen	  af	  egen	  krop	  og	  dens	  
bevægelse.	  
• Den	  rumlig/spatiale	  intelligens,	  som	  handler	  om	  at	  kunne	  forestille	  sig	  ting,	  der	  ikke	  er	  
nærværende,	  og	  at	  kunne	  bruge	  dem	  trods	  deres	  fravær.	  Dertil	  gælder	  selvfølgelig	  også	  
ting,	  der	  rent	  fysisk	  er	  til	  stede.	  
Denne	  intelligens	  kommer	  især	  til	  udtryk	  i	  barnets	  4	  års	  alder,	  da	  barnet	  i	  denne	  alder	  har	  
udviklet	  sin	  digitale	  kortlægning.	  Det	  vil	  sige,	  at	  barnet	  nu	  kan	  finde	  ligheder	  og	  forskelle	  i	  
diverse	  genstande	  (Gardner,	  1998:	  108).	  	  
• Den	  musikalske	  intelligens	  drejer	  sig	  om	  fornemmelse	  af	  tone	  og	  rytme.	  
• Den	  sproglige	  intelligens	  betegner	  den	  kommunikative	  kunnen	  og	  forståelse.	  
• Den	  logisk/matematiske	  intelligens	  er	  evnen	  til	  abstrakt	  tænkning,	  problemløsning	  og	  
matematiske	  beregninger.	  
	  
• Den	  personlige	  intelligens	  rummer	  opfattelsen	  og	  forståelsen	  af	  eget	  indre,	  egne	  følelser	  
og	  stemninger.	  Selvfølelse,	  med	  andre	  ord.	  
• Den	  interpersonelle	  intelligens	  rummer	  evnen	  til	  at	  opfatte	  og	  forstå	  andre	  menneskers	  
følelser.	  Det	  er	  altså	  en	  social	  kompetence.	  
(Ringsted	  &	  Froda	  2001:	  56;	  Gjesing	  1999:	  27)	  
	  
De	  enkelte	  intelligensformer	  er	  selvstændige,	  men	  også	  integreret	  i	  hinanden.	  Det	  er	  muligt	  helt	  at	  
være	  foruden	  en	  intelligens	  (eksempelvis	  som	  følge	  af	  en	  hjerneskade),	  men	  hvis	  hjernen	  
fungerer,	  bruger	  man	  altså	  aldrig	  kun	  én	  intelligens	  til	  én	  aktivitet	  ad	  gangen.	  	  
Vi	  har	  ovenfor	  opstillet	  den	  sjette	  og	  syvende	  intelligens	  separat	  fra	  de	  fem	  første,	  da	  disse	  er	  af	  
en	  lidt	  anden	  type.	  “Vi	  tænker	  og	  handler	  på	  forskellige	  måder	  ud	  fra	  de	  fem	  intelligenser,	  og	  de	  to	  
sidste	  vil	  påvirke	  og	  påvirkes	  af	  enhver	  tanke	  og	  handling”	  (Gjesing	  1999:	  27).	  Vi	  vil	  altså	  naturligt	  
udvikle	  den	  personlige	  og	  interpersonelle	  intelligens	  gennem	  udviklingen	  af	  de	  fem	  førstnævnte	  
intelligenser,	  og	  omvendt,	  dersom	  vil	  dette	  også	  være	  gældende	  i	  vores	  installation.	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Selvom	  intelligenserne	  bruges	  sammenhængende,	  er	  de	  dog	  ikke	  lige	  aktive	  samtidigt.	  
Intelligensernes	  udvikling	  er	  individuel,	  og	  alle	  har	  ikke	  samme	  potentiale	  for	  at	  udvikle	  de	  enkelte	  
intelligenser,	  grundet	  en	  “medfødt	  forskellighed	  i	  intelligensprofilen”	  (RIngsted	  &	  Froda	  2001:	  66).	  
Her	  spiller	  arv	  og	  miljø	  en	  stor	  rolle,	  da	  vi	  alle	  præges	  forskelligt.	  Derudover	  skaber	  alt	  vi	  sanser	  
erfaring,	  der	  gør	  os	  klogere	  i	  forhold	  til	  tidligere	  erfaringer.	  Derfor	  er	  det	  oplagt,	  at	  visse	  sanser	  
understøtter	  og	  bidrager	  til	  udviklingen	  af	  visse	  intelligenser.	  
	  
Menneskets	  sanser	  kan	  deles	  op	  i	  to	  kategorier;	  primærsanserne	  og	  sekundære	  sanser.	  Når	  vi	  
bruger	  primærsanserne	  er	  der	  tale	  om	  den	  taktile	  sans,	  også	  kaldet	  følesansen,	  den	  kinæstetiske	  
sans	  og	  den	  labyrintiske	  sans	  (Ringsted	  og	  Froda	  2001).	  Disse	  er	  alle	  kropslige	  sanser	  på	  den	  måde,	  
at	  vi	  gennem	  dem	  sanser	  vores	  egen	  krop,	  har	  fornemmelse	  af	  muskler	  og	  led,	  balance	  og	  
kroppens	  afgrænsning.	  De	  sekundære	  sanser	  derimod	  beskæftiger	  sig	  med	  ting	  udenfor	  kroppen.	  
Det	  drejer	  sig	  her	  om	  lugte-­‐,	  syns-­‐,	  smags-­‐	  og	  høresansen.	  
Elliot	  Eisner	  mener,	  at	  det	  er	  vigtigt	  at	  fokusere	  på	  sanserne.	  Historisk	  set	  har	  videnskaben	  forstået	  
sanserne	  som	  uden	  indflydelse	  på	  sindet	  (intelligens),	  men	  Eisner	  påpeger,	  at	  det	  er	  en	  naiv	  og	  
forkert	  forståelse:	  “There	  is	  no	  competent	  work	  of	  the	  hand	  that	  does	  not	  depend	  on	  the	  
competent	  use	  of	  mind”	  (Eisner	  1988:	  27).	  Ifølge	  Eisner	  er	  det	  forkert	  at	  se	  sindet	  og	  sanserne	  som	  
to,	  men	  man	  må	  forstå,	  at	  de	  hænger	  sammen	  og	  arbejder	  sammen.	  For	  at	  kunne	  opleve	  den	  
verden,	  vi	  bevæger	  os	  i,	  må	  vi	  have	  et	  veludviklet	  sansesystem,	  hvilket	  vi	  tillærer	  os	  gennem	  livet	  
(Ibid.:	  27).	  Ved	  at	  tilegne	  os	  selv	  nok	  erfaring	  inden	  for	  et	  felt,	  kan	  vi	  lære	  at	  sanse	  forskellene	  og	  
lighederne	  deri,	  og	  derved	  få	  endnu	  større	  indsigt	  i	  feltet.	  Således	  kan	  man	  blive	  det,	  som	  Eisner	  
kalder	  connoisseurs	  inden	  for	  et	  konkret	  felt.	  En	  connoisseur	  er	  altså	  en,	  som	  har	  udviklet	  og	  
trænet	  sine	  sanser	  inden	  for	  et	  bestemt	  område,	  og	  som	  derfor	  oplever	  denne	  del	  af	  verden	  mere	  
intenst	  og	  detaljeret,	  end	  en	  uden	  træning.	  Det	  er	  denne	  finudvikling	  af	  vores	  sanser,	  der	  kommer	  
før	  udviklingen	  af	  sindet,	  og	  derfor	  også	  hvordan	  vi	  ser	  verden.	  Ifølge	  Eisner	  burde	  det	  derfor	  være	  
sansernes	  udvikling,	  der	  var	  i	  fokus	  i	  vores	  uddannelsessystem	  (Ibid.:	  28).	  
	  
Psykolog	  Jean	  Ayres	  (1920-­‐1989)	  beskæftigede	  sig	  med	  sansningens	  integration	  i	  erfaringen	  
(Gjesing	  1999:	  26),	  hvilket	  skaber	  grobund	  for	  at	  kunne	  bruge	  flere	  sanser	  samtidigt	  (Ringsted	  &	  
Froda	  2001).	  Eisner	  forklarer,	  at	  sanserne	  ofte	  ikke	  er	  nogle,	  vi	  tænker	  over,	  da	  de	  bare	  er	  der	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(Eisner	  1988:	  27).	  Men	  det	  er	  først,	  når	  vi	  har	  lært	  at	  bruge	  sanserne,	  vi	  holder	  vi	  op	  med	  at	  tænke	  
over	  dem.	  Det	  er	  således	  kun,	  når	  vi	  møder	  nye	  eller	  uventede	  stimuli,	  at	  vores	  sansninger	  bliver	  
synlige	  for	  os	  (Gjesing	  1999:	  58).	  Ayres	  forskede	  i,	  hvordan	  sansninger	  bliver	  en	  naturlig	  del	  af	  
livet,	  hvor	  vi	  fx	  ikke	  tænker	  over,	  hvordan	  bogen	  føles	  at	  røre	  ved	  eller	  holde	  på,	  da	  vi	  allerede	  kan	  
genskabe	  følelsen	  af	  bogen	  i	  vores	  hånd	  og	  vurdere	  på	  dens	  størrelse,	  hvad	  den	  cirka	  vejer,	  så	  
snart	  vi	  ser	  den.	  Når	  vi	  når	  dertil,	  kan	  vi	  i	  stedet	  koncentrere	  os	  om	  at	  lære	  at	  læse,	  eller	  lære	  om	  
den	  teori,	  bogen	  beskriver.	  Ayres	  bruger	  termen	  slutprodukter	  om	  det	  endelige	  resultat	  af	  
sanseintegrationen,	  altså	  det	  man	  udvikler	  gennem	  bearbejdningen	  af	  sanserne.	  Eksempler	  på	  
disse	  kunne	  være	  boglig	  indlæring,	  organisationsevne	  og	  selvfølelse	  (Ibid.:	  26),	  som	  kan	  lægges	  i	  
forlængelse	  af	  Gardners	  intelligenser	  (henholdsvis	  sproglig,	  logisk/matematisk	  og	  personlig	  
intelligens).	  For	  at	  kunne	  nå	  disse	  slutprodukter	  skal	  sansningen	  skabe	  erfaring	  og	  mestres,	  
hvorefter	  man	  kan	  viderebygge	  med	  nye	  sansninger	  og	  ny	  læring.	  Det	  er	  ved	  at	  barnet	  både	  
bruger	  sin	  sansemotorik	  og	  sine	  forskellige	  intelligenser,	  at	  barnet	  vil	  lære	  at	  kunne	  sætte	  
begivenheder,	  objekter	  og	  personer	  i	  sammenhæng	  til	  hinanden	  (Gardner,	  1998:	  120f).	  Når	  det	  
kommer	  til	  Muserum,	  må	  vi	  altså	  se	  på	  brugen	  af	  visse	  intelligenser,	  i	  Muserum	  og	  i	  vores	  
installation,	  at	  visse	  sanser	  stimuleres.	  
	  
Siden	  alle	  intelligenserne	  hele	  tiden	  er	  i	  spil,	  omend	  på	  forskellige	  niveau,	  kan	  man	  ikke	  skabe	  en	  
institution,	  der	  kun	  tilgodeser	  én	  intelligens.	  Gennem	  aktiviteten	  kan	  man	  dog	  sætte	  fokus	  på	  en	  
eller	  flere	  særlige	  intelligenser.	  Således	  har	  vi	  gennem	  vores	  installation	  forsøgt	  at	  ramme	  den	  
brede	  aldersgruppe,	  0-­‐7	  år,	  altså	  den	  gruppe	  hvor	  udviklingen	  af	  intelligens	  er	  størst,	  ved	  at	  sætte	  
fokus	  på	  nogle	  af	  de	  mest	  basale	  intelligenser.	  	  
Eisner	  citerer	  Susanne	  Langer	  for,	  at	  “our	  understanding	  of	  the	  visible	  world	  begins	  in	  the	  eye”	  
(Langer	  iflg.	  Eisner	  1988:	  28).	  Hun	  understreger	  vigtigheden	  af	  at	  have	  en	  udviklet	  synssans.	  Også	  
Reggio	  Emilia	  ser	  synssansen	  som	  særlig	  vigtig,	  da	  den	  “inddrager	  andre	  sanser”	  (Ringsted	  &	  Froda	  
2001:	  184),	  og	  fordi	  det	  er	  gennem	  sanserne,	  at	  børnene	  bearbejder	  omverdenen.	  	  
At	  vi	  har	  valgt	  at	  have	  fokus	  på	  synssansen	  i	  vores	  installation,	  skyldes	  også,	  at	  det	  er	  Muserum	  
fokus,	  som	  det	  fremgår	  af	  afsnittet	  Reggio	  Emilia,	  Rummet	  som	  tredje	  pædagog.	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Ifølge	  kulturhistoriker	  Hugo	  Hørlyck	  er	  den	  kropslig/kinæstetiske	  intelligens	  den	  første,	  mennesket	  
udvikler:	  “Lige	  fra	  starten	  lærer	  vi	  gennem	  kropslige	  oplevelser.	  Vi	  lærer	  gennem	  at	  række	  ud,	  røre,	  
gribe,	  holde	  og	  slippe.	  (...)	  Det	  er	  således	  vores	  hænder,	  der	  ser,	  mærker	  og	  oplever	  verden	  og	  
fortæller	  vores	  hjerne	  om	  verden”	  (Gjesing	  1999:	  24).	  Vores	  forståelse	  af	  egen	  krop	  er	  altså	  også	  
grundlæggende	  for	  videre	  læring.	  Gardner	  betragter	  ligeså	  den	  kropslig/kinæstetiske	  og	  den	  
rumlig/spatiale	  intelligens	  som	  mere	  grundlæggende	  end	  de	  øvrige	  (Ringsted	  &	  Froda	  2001:	  66	  f),	  
og	  disse	  har	  vi	  derfor	  haft	  særligt	  i	  fokus	  i	  udarbejdelsen	  af	  installationens	  interiør.	  
Vi	  ser	  en	  basis	  for	  at	  have	  lige	  stort	  fokus	  på	  både	  synssansen	  og	  den	  kropslig/kinæstetiske	  
intelligens,	  idet	  vi	  i	  gruppen	  alle	  kan	  nikke	  genkendende	  til	  handlingen,	  der	  følger	  udtalelsen	  “må	  
jeg	  lige	  se	  den”,	  hvor	  man	  griber	  ud	  efter	  det,	  man	  vil	  se,	  vender	  og	  drejer	  det.	  Man	  bruger	  i	  denne	  
situation	  både	  følesansen	  og	  synssansen	  til	  at	  “se”	  og	  til	  at	  lære	  noget	  nyt	  at	  kende,	  da	  man	  må	  
have	  en	  vis	  kropslig/kinæstetisk	  intelligens	  for	  at	  kunne	  række	  ud	  og	  gribe	  fat	  om	  genstanden,	  for	  
derefter	  at	  trække	  den	  til	  sig,	  vende	  og	  dreje	  (og	  se)	  den,	  uden	  at	  den	  tabes.	  
	  
Gardner	  beskriver	  vores	  aldersgruppe,	  0-­‐7	  år,	  som	  intuitivt	  lærende.	  Med	  dette	  mener	  han,	  at	  
barnet	  er	  godt	  udrustet	  til	  at	  lære	  sprog	  og	  andre	  symbolsystemer,	  men	  lærer	  primært	  på	  
baggrund	  af,	  hvad	  han	  kalder	  neurobiologiske	  og	  udviklingsmæssige	  bindinger,	  altså	  ud	  fra	  
hvordan	  kroppen	  er	  opbygget	  og	  dens	  videre	  udvikling	  (Gardner	  1998:	  17	  f).	  Når	  barnet	  er	  7-­‐20	  år,	  
altså	  i	  skolealderen,	  lærer	  det	  i	  højere	  grad	  på	  baggrund	  af	  sociale	  relationer	  og	  kulturelle	  
forståelse	  (Ibid.:	  18),	  men	  dette	  er	  en	  udvikling,	  der	  starter	  allerede	  omkring	  5-­‐7	  års	  alderen	  (Ibid.:	  
109),	  hvilket	  også	  har	  betydning	  for,	  hvordan	  børnene	  i	  Muserum	  lærer	  og	  begriber	  verden.	  	  
	  
Gardner	  introducerer	  på	  baggrund	  af	  denne	  aldersgruppe	  udvikling	  en	  ottende	  intelligens,	  den	  
naturalistiske	  intelligens,	  som	  dækker	  over	  “evnen	  til	  at	  klassificere	  ‘kulturting’	  “	  	  (Ringsted	  &	  
Froda	  2001:	  65).	  Barnet	  skal	  lære	  kulturens	  symbolsystemer	  indenfor	  områderne	  syntaks	  (regler	  
for	  strukturen	  i	  symbolerne),	  semantik	  (symbolets	  eksplicitte	  betydning	  og	  relation	  til	  andre	  
symboler)	  og	  pragmatik	  (symbolets	  anvendelse)	  (Pierce’	  symbolteori	  iflg.	  Gardner,	  1998:	  82).	  
Denne	  ottende	  intelligens	  er	  en	  del	  sværere	  at	  arbejde	  med,	  da	  de	  forskellige	  dele	  af	  kulturen	  
naturligvis	  er	  forskellige	  og	  har	  forskellig	  betydning	  fra	  kultur	  til	  kultur.	  Børnenes	  forståelse	  af	  
kultur	  er	  også	  forskellig	  afhængig	  af	  deres	  alder	  og	  kendskab	  til	  verden.	  Vi	  har	  således	  i	  vores	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installation	  antaget,	  at	  børnene	  har	  samme	  kulturelle	  baggrund	  som	  os,	  velvidende	  at	  de	  ikke	  er	  
lige	  så	  inkluderede,	  men	  samtidigt	  udfordrer	  vi	  også	  deres	  kendskab	  til	  installationens	  særlige	  
tema;	  junglen.	  
	  
Junglen	  
Igennem	  brainstormen	  fandt	  vi	  som	  tidligere	  nævnt	  frem	  til	  jungletemaet,	  hvor	  vi	  så	  mange	  
muligheder	  for	  designs,	  der	  kunne	  stimulere	  sanserne	  og	  intelligenserne.	  Vi	  kunne	  ved	  dette	  tema	  
i	  høj	  grad	  gøre	  brug	  af	  farven	  Grøn,	  som	  vi	  tidligere	  bemærkede	  ikke	  var	  særligt	  repræsenteret	  i	  
Muserum.	  
Igennem	  dette	  tema	  håber	  vi,	  at	  børnene	  vil	  få	  stimuleret	  deres	  naturalistiske	  intelligens	  gennem	  
deres	  leg	  og	  forståelse	  af	  teltets	  jungle-­‐relaterede	  indhold.	  Vi	  overvejede	  at	  lave	  en	  giraf	  til	  teltet,	  
men	  siden	  dette	  er	  et	  savannedyr,	  hører	  det	  ikke	  til	  i	  junglen.	  Havde	  giraffen	  været	  der,	  ville	  det	  
enten	  forvirre	  eller	  kraftigt	  udfordre	  de	  ældre	  børns	  naturalistiske	  intelligens.	  Fordi	  vi	  har	  skabt	  
interiøret,	  vil	  vores	  jungle,	  som	  børnene	  møder	  den,	  naturligvis	  være	  farvet	  af	  vores	  kulturelle	  
forståelse	  af	  en	  jungle.	  Det	  kan	  være	  uhensigtsmæssigt	  i	  et	  større	  perspektiv,	  da	  barnet	  ikke	  får	  et	  
“objektivt”	  syn	  på	  verden,	  men	  i	  stedet	  automatisk	  bliver	  farvet	  af	  vores	  forståelse	  gennem	  
installationen.	  Gardner	  henviser	  til,	  at	  vi	  ikke	  kun	  er	  påvirket	  af	  de	  kulturelle	  og	  sociale	  
sammenhænge,	  men	  at	  vi	  også	  indskrænkes	  af	  vores	  nervesystem	  og	  fysiologi	  (Gardner,	  1998:	  57).	  
Derudover	  siger	  han,	  at	  man	  allerede	  fra	  spædbarnsalderen	  begynder	  at	  indskrive	  sig	  i	  kulturen	  og	  
derfor	  begynder	  at	  tilegne	  sig	  normerne	  i	  samfundet	  (Ibid.:	  78).	  Alt	  hvad	  barnet	  kommer	  i	  berøring	  
af,	  kan	  derfor	  ikke	  undgås	  at	  være	  farvet.	  Gennem	  vores	  formidling	  af	  jungletemaet,	  vil	  barnet	  
også	  kunne	  udvikle	  sin	  forståelse	  af	  vores	  og	  derfor	  sin	  egen	  kultur.	  
	  
Mørklægningen	  af	  rummet	  og	  UV-­‐farverne	  udfordrer	  børnenes	  synssans	  og	  deres	  rumlig/spatiale	  
intelligens.	  UV-­‐lyset	  gør,	  at	  farverne	  ændrer	  karakter,	  og	  det	  er	  således	  hensigten	  at	  udvide	  
børnenes	  opfattelse	  af	  farvebegrebet.	  For	  at	  udfordre	  børnenes	  kroplig/kinæstetiske	  intelligens	  
gennem	  den	  taktile	  sans,	  fokuserede	  vi	  på	  valget	  af	  materialer	  og	  overflader	  ift.	  interiør.	  
Installationens	  elementer	  stimulerer	  i	  nogen	  grad	  den	  interpersonelle	  intelligens,	  idet	  et	  barn	  kan	  
indgå	  i	  installationen	  sammen	  med	  andre	  børn	  eller	  voksne.	  Idet	  vores	  målgruppe	  favner	  både	  
spædbørn	  og	  børn	  i	  skolealderen,	  er	  de	  nået	  til	  forskellige	  niveauer	  af	  intelligens-­‐	  og	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sanseudvikling.	  De	  genstande	  vi	  har	  udvalgt	  henvender	  sig	  derfor,	  på	  forskellige	  måder	  både	  til	  de	  
store	  og	  små.	  
Designet,	  som	  vi	  endte	  med	  at	  præsentere	  for	  institutionerne,	  kan	  inddeles	  i	  fem	  dele:	  tre	  
sidestykker,	  et	  loft	  og	  et	  gulv.	  
	  
Collagesiden	  
Sidestykket	  til	  venstre,	  når	  man	  træder	  ind	  i	  teltet,	  
består	  af	  et	  stort	  stykke	  filt	  hvor	  man	  kan	  klistre	  
forskellige	  todimensionelle	  former	  og	  figurer	  på.	  Vi	  
har	  limet	  velcro	  på	  bagsiden,	  således	  at	  børnene	  selv	  
kan	  skabe	  deres	  eget	  lille	  kunstværk.	  Figurerne	  
forestiller	  dyr,	  der	  er	  delt	  i	  to	  og	  som	  derfor	  kan	  
sættes	  sammen	  på	  kryds	  og	  tværs	  af	  art.	  Derudover	  
er	  der	  blade,	  blomster	  og	  non-­‐figurative	  former.	  Alle	  
elementerne	  har	  forskellige	  farver,	  mønstre	  og	  
materialitet	  og	  de	  har	  ligeså	  	  forskellige	  detaljer	  med	  
UV-­‐effekt	  for	  at	  udfordre	  børnenes	  taktile	  og	  
synssans.	  Intelligensmæssigt	  er	  det	  særligt	  Gardners	  
teori	  om	  den	  naturalistiske	  intelligens,	  vi	  her	  
fokuserer	  på.	  Når	  børnene	  skal	  sammensætte	  
figurerne,	  bliver	  de	  opmærksomme	  på,	  hvordan	  
dyrene	  ser	  ud,	  de	  kategoriserer	  dem	  og	  finder	  ud	  af	  	  
hvilke	  dele,	  der	  passer	  sammen.	  I	  denne	  forbindelse	  
styrkes	  også	  den	  logisk/matematiske	  intelligens,	  når	  
børnene	  skal	  gennemskue,	  hvordan	  figurerne	  sættes	  sammen.	  Dertil	  er	  der	  også	  mulighed	  for,	  at	  
den	  interpersonelle	  intelligens	  styrkes,	  når	  ét	  barn	  har	  fundet	  bagenden	  af	  eksempelvis	  firbenet,	  
og	  et	  andet	  barn	  sidder	  med	  forenden.	  De	  må	  her	  etablere	  et	  samarbejde	  for	  at	  samle	  dyret	  
korrekt.	  Dette	  kræver	  brugen	  af	  den	  sproglige	  intelligens.	  Skulle	  børnene	  være	  kreative	  og	  samle	  
dyrene	  anderledes	  end	  de	  faktisk	  ser	  ud,	  ser	  vi	  også	  dette	  som	  en	  udvikling	  af	  den	  naturalistiske	  
intelligens,	  da	  barnet	  stadig	  må	  tage	  stilling	  til,	  hvordan	  dyret	  i	  virkeligheden	  ser	  ud,	  for	  derefter	  at	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vælge	  en	  helt	  anden	  udformning.	  Dette	  arbejde	  med	  den	  naturalistiske	  intelligens	  forventer	  vi	  
mest	  er	  synligt	  hos	  de	  større	  børn,	  idet	  Gardner	  forklarer,	  at	  det	  først	  er	  senere	  i	  barnets	  udvikling	  
(dog	  inden	  skolealderen),	  at	  det	  sætter	  fokus	  på	  symboler,	  og	  lærer	  at	  beherske	  dem	  (Gardner	  
1998:	  81).	  
For	  de	  mindre	  børn	  er	  der	  udviklingspotentiale	  i	  bare	  at	  finde	  ud	  af,	  hvordan	  man	  sætter	  tingene	  
på	  væggen,	  så	  de	  hænger	  fast,	  og	  hvordan	  man	  får	  dem	  af	  igen.	  Ifølge	  Gardner	  har	  det	  0-­‐18	  
måneder	  gamle	  barn	  fokus	  på	  sensomotorikken	  (Ibid.:	  81),	  og	  dette	  stimuleres	  her	  ved	  de	  
forskellige	  figurers	  former.	  For	  de	  lidt	  ældre,	  styrkes	  den	  rumlig/spatiale	  intelligens	  i	  forhold	  til	  at	  
nå	  frem	  til	  sidens	  funktion,	  men	  samtidigt	  også	  den	  kropslig/kinæstetiske	  i	  forhold	  til	  at	  vurdere,	  
med	  hvilken	  styrke,	  at	  figurerne	  skal	  trykkes	  på	  og	  hives	  af.	  
Lommesiden	  
Også	  siden	  til	  højre,	  når	  man	  træder	  ind	  i	  teltet,	  er	  	  
beklædt	  med	  et	  stort	  stykke	  filt.	  Dette	  stykke	  er	  dog	  
ikke	  bart	  som	  det	  andet,	  men	  har	  påsyede	  lommer	  i	  
forskelligt	  stof	  med	  fx	  pailletter,	  der	  reflekterer	  UV-­‐
lyset.	  Lommerne	  indeholder	  påmalede	  slyngplanter	  i	  
UV-­‐farver.	  På	  denne	  væg	  udfordres	  den	  
rumlig/spatiale	  intelligens,	  når	  børnene	  undersøger	  
lommernes	  indhold.	  Når	  figurerne	  på	  collagesiden	  ikke	  
hænger	  på	  væggen,	  er	  tanken,	  at	  de	  kan	  lægges	  heri,	  
så	  collagevæggen	  står	  som	  et	  rent	  lærred.	  Ligeså	  kan	  
krokodillebamsen,	  som	  er	  et	  tøjdyr,	  der	  er	  fyldt	  med	  
tørrede	  bønner	  have	  hjemme	  i	  en	  af	  lommerne.	  
Børnene	  sanser	  genstandene	  der	  ligger	  i	  lommerne	  
med	  den	  taktile	  sans	  og	  må	  derfor	  forestille	  sig,	  hvad	  
det	  er,	  før	  de	  hiver	  det	  op	  og	  ser	  det.	  Lommerne	  
begrænser	  nemlig	  synssansen,	  som	  ellers	  	  er	  i	  fokus	  i	  
resten	  af	  installationen.	  Denne	  begrænsning	  er	  
intenderet	  til	  at	  skærpe	  følesansen.	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Billedsiden	  
Filtsiden,	  der	  befinder	  sig	  overfor	  indgangen,	  er	  et	  
vægmaleri,	  som	  vi	  selv	  har	  kreeret.	  Det	  forestiller	  
en	  tiger	  i	  junglen,	  og	  der	  er	  derfor	  også	  
sommerfugle,	  papegøjer,	  et	  træ	  og	  lianer.	  
Denne	  side	  er	  den	  første	  man	  ser,	  når	  man	  træder	  
ind	  i	  teltet,	  og	  den	  anslår	  dermed	  temaet.	  Alle	  
figurer	  er	  dekoreret	  med	  UV-­‐reflekterende	  maling	  i	  
højere	  eller	  mindre	  grad	  for	  at	  skabe	  nuancer	  og	  
dybde.	  På	  denne	  væg	  er	  det	  næsten	  udelukkende	  
den	  naturalistiske	  intelligens,	  der	  styrkes.	  Tigeren	  
opfattes	  med	  synssansen,	  og	  genkendes	  af	  de	  
mindre	  børn	  (ca.	  3	  år)	  som	  et	  dyr,	  måske	  en	  tiger.	  
De	  større	  børn	  (ca.	  6	  år),	  vil	  dog	  have	  udviklet	  en	  
evne	  til	  at	  kunne	  skelne	  mellem	  forskellige	  genrer	  
og	  klassificeringer	  (Ibid.:	  113),	  og	  vil	  sandsynligvis	  
genkende	  dyret	  som	  en	  tiger,	  og	  forstå	  at	  det	  er	  et	  
eksotisk	  dyr.	  Dermed	  opfatter	  barnet	  under	  alle	  
omstændigheder	  en	  tematik,	  som	  kan	  åbne	  op	  for	  
installationens	  andre	  elementer.	  Det	  meste	  af	  
denne	  billedvæg	  er	  todimensionelt,	  og	  efterlader	  således	  ikke	  meget	  til	  den	  taktile	  sans.	  Men	  der	  
er	  sommerfugle	  og	  papegøjer	  (som	  bl.a.	  er	  lavet	  af	  fjer)	  og	  nogle	  af	  lianerne	  (der	  hænger	  løst	  på	  
billedvæggen)	  er	  lavet	  af	  pailletsnor,	  som	  giver	  en	  smule	  udfordring	  til	  den	  taktile	  sans	  i	  form	  af	  
deres	  forskellige	  materialer.	  Dette	  gælder	  kun	  for	  de	  lidt	  større	  børn,	  som	  kan	  nå	  dem	  for	  vi	  har	  
hævet	  disse	  så	  højt	  op,	  som	  muligt,	  for	  at	  skabe	  fokus	  på	  tigeren	  i	  bunden	  af	  billedet,	  men	  også	  for	  
at	  hindre,	  at	  yngre	  børn	  hiver	  dem	  ned.	  	  
Loftet	  
I	  loftet	  hænger	  en	  uro	  med	  små	  insekter	  lavet	  af	  perler	  i	  neon	  og	  blade	  lavet	  af	  neon	  grønt	  
plexiglas.	  Derudover	  hænger	  der	  lianer	  i	  neon	  grønt	  fingerstrik	  med	  påsatte	  blomster,	  der	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ligeledes	  påvirkes	  af	  UV-­‐lyset.	  I	  hjørnet	  modsat	  
hvor	  UV-­‐lampen	  er	  spændt	  fast,	  hænger	  en	  stor	  
plastikblomst,	  som	  giver	  lidt	  liv	  til	  væggen	  ved	  
indgangen,	  idet	  også	  den	  reflekterer	  lyset.	  
Alle	  disse	  elementer	  hænger	  over	  de	  fleste	  børns	  
højde,	  og	  er	  dermed	  mest	  tiltænkt	  stimulering	  af	  
synssansen.	  Oprindeligt	  var	  det	  tanken	  at	  arbejde	  i	  
de	  respektive	  materialer	  for	  at	  stimulere	  
følesansens.	  Samtidigt	  skulle	  perler	  og	  garn	  også	  være	  elementer,	  der	  er	  genkendelige	  fra	  
børnenes	  verden,	  men	  som	  bruges	  som	  repræsentationer	  for	  noget	  andet,	  end	  det	  de	  er.	  Ifølge	  
Gardner	  skal	  man	  tage	  udgangspunkt	  i	  det,	  barnet	  kender,	  hvis	  man	  vil	  udfordre	  deres	  forståelse	  
af	  verden	  (Ibid.:	  141).	  Ved	  dog	  at	  lade	  fingerstrikket	  repræsentere	  lianer,	  og	  perlerne	  flyvende	  
insekter,	  bryder	  vi	  med	  genkendeligheden	  og	  udfordrer	  børnenes	  forståelse	  af	  disse	  materialers	  
anvendelighed.	  Vi	  hænger	  uroen	  udenfor	  rækkevidde,	  da	  vi	  ikke	  vil	  risikere,	  at	  større	  børn	  og	  
voksne	  kan	  få	  dem	  i	  hovedet,	  og	  små	  børn	  ville	  kunne	  sluge	  perle-­‐insekterne.	  Det	  er	  således	  af	  
hensyn	  til	  sikkerheden,	  at	  uroen	  er	  bundet	  så	  højt	  op	  som	  muligt.	  Den	  rumlig/spatiale	  intelligens	  
er	  særligt	  i	  spil	  i	  loftsudsmykningen,	  da	  uroen	  giver	  en	  illusion	  af	  fritsvævende	  insekter,	  fordi	  
uroen	  som	  sådan	  er	  skjult	  af	  mørket,	  og	  kun	  selve	  insekterne	  er	  synlige.	  Dertil	  er	  den	  
logisk/matematiske	  intelligens	  også	  i	  spil,	  da	  perleinsekterne	  af	  logiske	  årsager	  ikke	  kan	  svæve	  af	  
sig	  selv,	  da	  snoren	  ikke	  kan	  ses.	  Vi	  har	  således	  overladt	  til	  børnene	  selv	  at	  regne	  det	  ud.	  
Gulvet	  
På	  gulvet	  har	  vi	  lagt	  et	  groft,	  grønt	  tæppe,	  som	  skal	  give	  illusionen	  af	  plantevækster,	  der	  dækker	  
junglens	  bund.	  Den	  taktile	  sans	  stimuleres	  her	  ved	  tæppets	  grove	  materiale,	  og	  i	  Muserum	  ved	  
skiftet	  fra	  plastikunderlaget	  udenfor	  teltet,	  til	  tæppet	  indenfor.	  Dertil	  aktiveres	  den	  naturalistiske	  
intelligens,	  når	  børnene	  genkender	  tæppet	  som	  noget	  græslignende.	  Efter	  at	  have	  testet	  teltet	  
valgte	  vi	  at	  fjerne	  tæppet	  fra	  installationen,	  da	  materialet	  gjorde,	  at	  interiøret	  satte	  sig	  så	  godt	  
fast,	  at	  det	  gik	  i	  stykker,	  når	  børnene	  prøvede	  at	  få	  det	  fri	  af	  tæppet.	  	  
	  
Alle	  fem	  dele	  af	  installationen	  spiller	  sammen,	  når	  barnet	  står	  på	  gulvet	  og	  trykker	  en	  figur	  på	  
collagesiden.	  Hermed	  stimuleres	  både	  synssansen,	  den	  kropslig/kinæstetiske,	  rumlig/spatiale	  og	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logisk/matematiske	  intelligens	  samt	  alle	  primærsanser,	  idet	  barnet	  skal	  bruge	  balancen,	  
forståelsen	  og	  fornemmelsen	  af	  muskler	  og	  led	  til	  at	  kunne	  trykke	  figuren	  fast.	  Derudover	  
udfordres	  den	  rumlige/spatiale	  intelligens	  og	  synet	  i	  mørket	  og	  af	  de	  skarpe	  UV-­‐refleksioner,	  	  og	  
den	  logisk/matematiske	  intelligens	  skal	  derudover	  bruges	  for	  at	  vende	  figuren	  rigtigt.	  Derudover	  
mærker	  barnet	  både	  gulvet	  og	  figuren,	  varmen	  i	  teltet	  og	  de	  andre	  børns	  nærvær,	  hvilket	  også	  kan	  
være	  stimulerende	  i	  forhold	  til	  den	  interpersonelle	  intelligens.	  Således	  vil	  interiøret	  kunne	  
stimulere	  både	  børn	  og	  voksnes	  ovennævnte	  sanser.	  	  
	  
Pitch	  af	  Model	  2	  	  
Efter	  at	  have	  udviklet	  vores	  interiør	  ønskede	  vi	  at	  præsentere	  det	  for	  Muserum.	  Vi	  slog	  The	  Giant	  
Dark	  Den	  op	  og	  gjorde	  vores	  interiør	  og	  UV-­‐lys	  klar.	  Anna	  og	  Trine	  kom	  til	  vores	  pitch	  og	  var	  meget	  
begejstrede.	  De	  gik	  ind	  i	  installationen,	  oplevede	  interiøret,	  havde	  det	  i	  hænderne,	  testede	  
velcrotingene	  og	  UV-­‐effekten	  og	  de	  var	  især	  glade	  for,	  at	  tingene	  var	  lavet	  på	  en	  sådan	  måde	  at	  
institutionerne	  selv	  kunne	  bruge	  idéerne	  til	  at	  fremstille	  deres	  eget	  interiør.	  
Vi	  havde	  igen	  en	  snak	  om	  sikkerhed,	  hvor	  de	  pointerede	  at	  tingenes	  størrelse	  havde	  betydning	  ift.	  
spædbørns	  risiko	  for	  kvælning.	  	  
De	  pointerede	  det	  gode	  i	  at	  børnene	  skulle	  være	  kreative,	  de	  var	  vilde	  med	  tigerens	  livagtige	  
udformning.	  De	  elskede	  idéen	  om	  at	  give	  hele	  interiøret	  en	  ramme	  i	  form	  af	  et	  Jungletema,	  da	  
dette	  også	  kan	  inspirere	  institutionerne	  og	  børnene	  til	  at	  videreudvikle	  rammen.	  
Deres	  positive	  respons	  gav	  os	  en	  tryghed	  i	  at	  vide	  at	  vi	  nu	  var	  på	  rette	  vej	  og	  kunne	  fokusere	  på	  
implementeringsfasen.	  
	  
Opsummering	  	  
Denne	  del	  af	  vores	  designproces	  begyndte	  med	  feedback	  på	  Model	  1,	  som	  havde	  en	  voldsom	  
effekt	  på	  vores	  videre	  arbejde.	  Vi	  fik	  at	  vide	  at	  vi	  alligevel	  ikke	  kunne	  få	  nogen	  hjælp	  fra	  museets	  
håndværkere,	  og	  at	  Anna	  og	  Marie	  ikke	  syntes	  at	  Model	  1	  levede	  op	  til	  sikkerhedskravene.	  Vigtigst	  
af	  alt	  lagde	  den	  ikke	  op	  til	  børn/voksen	  interaktion,	  som	  nu	  blev	  et	  vigtigt	  krav	  for	  os.	  Vi	  fik	  
ligeledes	  at	  vide	  at	  vi	  ikke	  kunne	  teste	  vores	  installation	  nede	  i	  Muserum,	  hvilket	  gjorde	  at	  vi	  måtte	  
tænke	  i	  andre	  baner	  i	  forhold	  til	  at	  få	  implementeret	  og	  testet	  vores	  design.	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Det	  positive	  var	  nu	  at	  de	  var	  meget	  glade	  for	  idéen	  om	  UV-­‐lys	  og	  at	  vi	  kunne	  låne	  Muserums	  The	  
Giant	  Dark	  Den	  til	  at	  bruge	  som	  konstruktion	  for	  vores	  installation.	  Vi	  kunne	  så	  koncentrere	  os	  om	  
interiøret	  i	  hulen.	  Vi	  fandt	  på	  jungletemaet	  og	  forskellige	  elementer	  til	  dette,	  som	  vi	  udviklede	  på	  
baggrund	  af	  Gardners	  teori	  om	  de	  syv	  intelligenser.	  Efter	  vores	  pitch	  af	  installationen	  udviste	  Anna	  
og	  Trine	  stor	  begejstring,	  med	  det	  forbehold	  at	  vi	  måtte	  lave	  små	  sikkerhedsmæssige	  justeringer	  i	  
interiøret	  for	  at	  undgå	  kvælningsfare.	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Implementering	  
I	  vores	  proces	  er	  vi	  nu	  kommet	  til	  den	  tredje	  fase	  i	  Browns	  Design	  Thinking.	  Denne	  fase	  omhandler	  
implementering.	  Vi	  har	  implementeret	  vores	  endelige	  produkt	  i	  to	  forskellige	  institutioner	  og	  
observeret	  børns	  brug	  af	  modellen	  á	  tre	  omgange	  på	  forskellige	  aldersgrupper.	  	  
Vi	  vil	  observere	  hvordan	  modellen	  inspirerer	  og	  opfordrer	  til	  udforskning	  og	  deltagelse.	  	  
Derudover	  vil	  vi	  observere	  produktets	  eventuelle	  svagheder,	  som	  efterfølgende	  skal	  rettes	  op	  på,	  
inden	  den	  endelige	  implementering	  i	  Muserum.	  
På	  bagrund	  af	  vores	  problemformulering,	  er	  det	  her	  i	  implementeringen	  interessant	  for	  os	  at	  finde	  
ud	  af	  om	  vi	  synes,	  vores	  installation	  stimulerer	  børnenes	  sanser	  og	  intelligensudvikling	  og	  samtidig	  
understøtter	  deres	  frie	  leg.	  
	  
Ved	  vores	  første	  implementering	  i	  Trekroner	  Børnehus,	  stillede	  vi	  installationen	  op	  på	  	  to	  
afdelinger,	  henholdsvis	  vuggestuen	  og	  børnehaven.	  Det	  gjorde	  vi	  fordi	  vi	  ønskede	  at	  teste	  
installationen	  på	  flere	  aldersgrupper,	  for	  at	  se	  hvordan	  børn	  i	  forskellige	  aldre	  brugte	  teltet.	  Vi	  
prøvede	  at	  lade	  være	  med	  at	  interagere	  med	  børnene,	  da	  vi	  ikke	  ville	  påvirke	  hvordan	  de	  legede.	  
Det	  var	  dog	  svært	  ikke	  at	  interagere	  med	  børnene,	  da	  de	  selv	  tog	  kontakt	  til	  os.	  Derfor	  var	  vi	  
nødsaget	  til	  tidligt	  i	  første	  observation	  at	  
ændre	  metode	  og	  vi	  har	  derfor	  arbejdet	  
som	  deltagende	  observatører	  igennem	  hele	  
testningen	  af	  vores	  installation.	  	  
Vi	  testede	  først	  i	  vuggestuen,	  hvorefter	  vi	  
rykkede	  installationen	  til	  børnehavens	  
afdeling.	  For	  at	  have	  mere	  empiri	  til	  at	  
underbygge	  vores	  testresultater,	  valgte	  vi	  
også	  at	  teste	  installationen	  i	  vuggestuen	  
Korallen.	  Vi	  har	  nedskrevet	  vores	  
observationer,	  hvorved	  vi	  er	  kommet	  frem	  
til	  forskellige	  temaer	  i	  observationerne:	  Nyt	  
er	  spændende;	  Bang	  for	  at	  gå	  ind	  i	  teltet;	   Billede	  19:	  Interessen	  er	  stor	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Eksklusion	  af	  børn;	  Ting	  går	  i	  stykker;	  Pædagogernes	  syn	  på	  installationen;	  Det	  inspirerende	  telt;	  
Farverne	  og	  UV-­‐lyset.	  I	  det	  følgende	  vil	  vi	  gennemgå	  vores	  erfaringer	  fra	  testningerne.	  	  
Nyt	  er	  spændende	  
Da	  vi	  skulle	  fragte	  teltet	  rundt	  til	  de	  forskellige	  institutioner,	  havde	  
vi	  udarbejdet	  en	  måde	  at	  pakke	  teltet	  op	  og	  ned	  på.	  Da	  vi	  skulle	  
teste	  installationen	  i	  de	  to	  institutioner,	  Trekroner	  Børnehus	  og	  
Korallen,	  var	  første	  opgave	  derfor	  at	  sætte	  teltet	  med	  interiøret	  
op.	  I	  den	  forbindelse	  oplevede	  vi,	  at	  børnene	  stod	  med	  næserne	  
presset	  flade	  mod	  vinduerne	  ind	  til	  det	  rum,	  hvor	  vi	  opstillede	  
installationen	  (bilag	  1,l:6,179).	  Børnene	  var	  meget	  nysgerrige	  på,	  
hvad	  vi	  stillede	  op,	  og	  de	  fulgte	  nøje	  med	  i	  hvad	  vi	  lavede.	  Måske	  
havde	  det,	  at	  vi	  var	  udefrakommende	  indflydelse	  på	  deres	  grad	  af	  
nysgerrighed,	  da	  de	  sandsynligvis	  var	  nysgerrige	  på,	  hvem	  vi	  var	  og	  
hvorfor	  vi	  pludselig	  kom	  i	  deres	  institution.	  Vi	  oplevede	  denne	  
reaktion	  både	  i	  Trekroner	  Børnehus	  og	  i	  Korallen.	  I	  børnehaven	  i	  
Trekroner	  Børnehus	  var	  børnene	  også	  meget	  nysgerrige	  og	  ville	  
ind	  i	  teltet	  allerede	  før	  installationen	  var	  sat	  op.	  Derfor	  valgte	  en	  af	  
pædagogerne	  at	  gribe	  ind	  og	  fik	  så	  alle	  børnene	  til	  at	  sætte	  sig	  ned	  
på	  gulvet	  for	  at	  vente	  på	  at	  vi	  sagde,	  at	  teltet	  var	  klar.	  Det	  
resulterede	  i	  at	  alle	  børn	  gik	  ind	  på	  samme	  tid	  uden	  at	  tage	  hensyn	  
til	  hinanden	  (Bilag	  1,	  l:115,145,146).	  Om	  det	  var	  børn	  fra	  vuggestuerne	  eller	  fra	  børnehaven	  
ændrede	  derfor	  ikke	  på,	  at	  børnene	  var	  meget	  nysgerrige	  for	  at	  se,	  hvad	  vi	  kom	  med.	  Denne	  
nysgerrighed	  kan	  have	  haft	  betydning	  for,	  hvordan	  vi	  opfattede	  deres	  brug	  af	  teltet.	  Det	  var	  
derudover	  også	  et	  nyt	  og	  anderledes	  element	  for	  dem,	  som	  de	  glædede	  sig	  til	  at	  undersøge.	  Disse	  
to	  faktorer	  kan	  have	  haft	  betydning	  for	  deres	  brug	  af	  teltet,	  idét	  at	  de	  måske	  i	  kraft	  af	  at	  det	  var	  
nyt	  og	  spændende	  brugte	  længere	  tid	  i	  teltet.	  	  
	  
“Børnene	  var	  45	  min	  i	  teltet,	  før	  det	  var	  helt	  tømt	  og	  forholdsvist	  
uinteressant.”	  	   	   	   (Bilag	  1,l:48,49)	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Denne	  observation,	  gør	  sig	  ligeledes	  gældende	  i	  mere	  eller	  mindre	  samme	  grad	  på	  de	  andre	  stuer.	  	  
At	  børnene	  finder	  interesse	  i	  installationen	  kan	  skyldes	  flere	  ting,	  Installationen	  er	  udviklet	  med	  
fokus	  på	  sanserne	  og	  det	  tiltrækker	  børns	  opmærksomhed.	  Samtidig	  kan	  man	  ikke	  kigge	  ind	  i	  
teltet	  og	  opdage	  interiøret,	  før	  man	  er	  derinde	  og	  det	  giver	  installationen	  et	  overraskelseselement,	  
som	  børnene	  kan	  finde	  spændende.	  
Det	  er	  ikke	  til	  at	  sige,	  om	  deres	  leg	  har	  skyldtes,	  at	  installationen	  var	  en	  succes,	  eller	  om	  det	  har	  
skyldtes,	  at	  det	  var	  en	  ny	  og	  ukendt	  ting.	  Men	  vi	  konkluderer,	  at	  vores	  telt	  appellerer	  til	  børns	  
nysgerrighed	  og	  at	  interiøret	  kan	  holde	  børns	  opmærksomhed	  i	  op	  mod	  45	  minutter.	  
Bange	  for	  at	  gå	  ind	  i	  teltet	  
At	  noget	  er	  spændende	  kan	  hænge	  sammen	  med	  at	  det	  er	  ukendt.	  Men	  børn	  kan	  også	  være	  
bange	  for	  det	  ukendte	  og	  da	  vores	  telt	  også	  er	  mørkt	  	  indeni	  kan	  det	  virke	  for	  spændende	  og	  skabe	  
ængstelse	  og	  i	  værste	  fald	  gøre,	  at	  børnene	  ikke	  tør	  undersøge	  teltet.	  Når	  børnenes	  
tiltrækningskraft	  overstiger	  deres	  frygt	  for	  det	  ukendte,	  vil	  de	  indeni	  teltet	  møde	  det	  genkendelige	  
i	  form	  af	  jungle-­‐temaet.	  Denne	  ambivalens	  og	  samspillet	  mellem	  det	  kendte	  og	  ukendte	  tænker	  vi,	  
kan	  virke	  interessant	  for	  børnene.	  	  
Vi	  kom	  som	  en	  gruppe	  fremmede	  forskere	  til	  børnenes	  institutioner	  og	  satte	  et	  mørketelt	  op.	  
Dette	  kunne	  virke	  skræmmende	  på	  børnene	  og	  kan	  have	  været	  grund	  til	  at	  nogle	  af	  dem,	  i	  starten	  
virkede	  generte	  og	  ængstelige	  (Bilag	  1,	  l:7,8,223).	  
Børnene	  var	  begyndelsesvist	  meget	  respektfulde	  og	  var	  derfor	  påpasselige	  og	  forsigtige	  når	  de	  
først	  gik	  ind	  og	  udforskede	  installationen.	  Det	  skulle	  godkendes	  af	  en	  de	  kendte,	  før	  de	  turde	  at	  
prøve	  selv.	  	  
I	  Trekroner	  børnehus	  gik	  en	  pædagog	  med	  ind	  i	  teltet	  første	  gang,	  hvor	  børnene	  derefter	  fulgte	  
med	  og	  i	  Korallen	  var	  det	  en	  modig	  lille	  pige	  der	  havde	  denne	  funktion:	  
	  
“Begyndelsesvist	  var	  børnene	  lidt	  bange	  for	  at	  gå	  ind	  i	  teltet,	  men	  (1,5-­‐
årig	  pige)	  tog	  (3-­‐årig	  dreng)	  i	  hånden	  og	  så	  gik	  de	  sammen	  ind.	  Drengen	  
fik	  hurtigt	  øje	  på	  elefanten	  og	  der	  kom	  flere	  børn	  til.“	  	  
(Bilag	  1,	  l:223,224)	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Her	  fungerede	  den	  yngre	  pige	  som	  den	  der	  gik	  ind	  og	  godkendte	  teltet,	  hvorefter	  de	  andre	  børn	  
turde	  at	  følge	  efter.	  Ligeså	  snart	  der	  var	  andre	  børn	  i	  teltet,	  turde	  flere	  komme	  til	  og	  herefter	  
forsvandt	  den	  forsigtige,	  ængstelige	  adfærd	  gradvist,	  for	  de	  fleste.	  
Mørket	  var	  en	  faktor,	  der	  virkede	  afskrækkende	  på	  børnene,	  og	  det	  blev	  også	  kommenteret	  som	  
en	  ting,	  der	  var	  lidt	  farlig	  og	  derfor	  spændende.	  Det	  er	  ikke	  til	  at	  vide	  om	  de	  børn,	  der	  ikke	  brugte	  
installationen	  i	  særlig	  høj	  grad,	  ikke	  gjorde	  det	  fordi	  der	  var	  for	  mørkt	  eller	  af	  andre	  grunde.	  For	  en	  
af	  børnene	  i	  Trekroner	  Børnehus’	  vuggestue,	  var	  mørket	  givet	  vist	  ikke	  rart,	  da	  han	  var	  
svagtseende.	  Dog	  observerede	  vi,	  “at	  han	  har	  taget	  nogle	  af	  velcrotingene	  og	  ligger	  i	  døråbningen	  
med	  hovedet	  ude	  og	  kigger/leger	  med	  dem”	  (Bilag	  1,	  l:103-­‐105).	  Hans	  potentielle	  ubehag	  overfor	  
mørket,	  som	  slørede	  hans	  synssans,	  var	  dog	  ikke	  hæmmende	  for	  hans	  brug	  af	  installationen,	  men	  
han	  brugte	  interiøret	  på	  sin	  egen	  måde.	  Og	  ved	  at	  ligge	  sig	  i	  døråbningen,	  kunne	  han	  føle	  sig	  som	  
en	  del	  af	  udforskningen,	  lege	  med	  interiøret	  og	  samtidig	  nyde	  lyset	  uden	  for	  teltet.	  	  
Det	  er	  de	  samme	  elementer	  i	  installationen,	  der	  kan	  skabe	  frygt,	  som	  også	  gør	  den	  spændende	  at	  
udforske.	  Om	  installationen	  er	  tiltrækkende	  for	  børnene	  er	  derfor	  individuelt	  og	  afhængigt	  af	  hvor	  
påvirkeligt	  det	  enkelte	  barn	  er	  af	  sin	  frygt	  til	  det	  ukendte	  og	  hvor	  nysgerrige	  de	  er.	  I	  forhold	  til	  
generte	  børns	  udforskning	  af	  ukendte,	  skræmmende	  ting,	  er	  tid	  en	  faktor,	  som	  har	  en	  
proportionel	  indvirkning,	  jo	  mere	  tid,	  jo	  mere	  tryghed	  og	  lyst	  til	  at	  udforske.	  
Eksklusion	  af	  børn	  
Noget	  af	  det,	  der	  blev	  tydeligt	  igennem	  vores	  test	  af	  
installationen,	  var,	  at	  ikke	  alle	  børn	  har	  den	  samme	  
tilgang	  til	  teltet	  og	  dets	  interiør.	  Observationen	  af	  
den	  svagtseende	  dreng	  fra	  det	  forrige	  afsnit	  viste,	  at	  
hans	  nedsatte	  synssans	  var	  en	  begrænsning	  for	  ham,	  
i	  hans	  udforskning	  af	  teltet.	  Han	  følte	  sig	  ikke	  sikker	  
nok	  inde	  i	  teltet	  men	  var	  nysgerrig	  nok	  til	  at	  
undersøge	  interiøret	  i	  teltåbningen.	  	  
Derudover	  mente	  lederen	  af	  Trekroner	  Børnehus,	  at	  
generte	  børn	  ville	  have	  svært	  ved	  at	  bruge	  
installationen,	  da	  de	  ikke	  ville	  føle	  sig	  sikre	  nok	  til	  at	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gå	  ind	  i	  teltet	  (Bilag	  1,	  l:111,112).	  Hun	  så	  altså	  en	  udfordring	  for	  de	  generte	  børn,	  men	  lige	  netop	  
en	  installation	  som	  vores	  kan	  være	  god	  til	  at	  træne	  generte	  børns	  grænser,	  så	  de	  lærer	  at	  frygten	  
er	  irrationel,	  i	  hvert	  fald	  i	  dette	  tilfælde,	  og	  at	  det	  at	  udfordre	  sin	  frygt	  kan	  lede	  til	  gode	  oplevelser.	  
I	  forbindelse	  med	  vuggestuen	  Korallen	  observerede	  vi,	  at	  et	  af	  spædbørnene	  havde	  interesse	  for	  
teltet	  (Bilag	  1,l:231).	  Da	  installationen	  jo	  var	  åben	  for	  alle,	  var	  teltet	  fyldt	  med	  flere	  børn,	  og	  der	  
var	  derfor	  en	  høj	  grad	  af	  aktivitet.	  Spædbarnet	  var	  af	  sikkerhedshensyn	  ikke	  inde	  i	  teltet	  samtidigt	  
med	  børnene,	  da	  der	  var	  fare	  for	  at	  mængden	  af	  børn	  ville	  gøre	  det	  umuligt	  for	  børnene	  at	  tage	  
hensyn	  til	  et	  spædbarn.	  	  
Vores	  observationer	  viste,	  at	  der	  opstår	  nogle	  udfordringer,	  når	  det	  drejer	  sig	  om	  svagtseende,	  
generte	  eller	  små	  børns	  brug	  af	  installationen	  samtidigt	  med	  andre	  børn.	  På	  trods	  af	  disse	  
udfordringer	  er	  det	  dog	  vigtigt	  at	  bemærke,	  at	  både	  den	  svagtseende	  dreng	  og	  spædbarnet	  fandt	  
interesse	  i	  installationen.	  Den	  svagtseende	  dreng	  fandt	  sin	  egen	  måde	  at	  bruge	  indholdet	  på,	  og	  
de	  ængstelige	  børn	  overvandt	  ofte	  deres	  frygt,	  da	  de	  blev	  tilstrækkeligt	  nysgerrige	  og	  fik	  
tilstrækkelig	  tid	  til	  at	  vænne	  sig	  til	  teltet.	  Spædbarnet	  ville	  også	  kunne	  bruge	  teltet,	  når	  der	  var	  
færre	  børn	  derinde,	  da	  vi	  antager,	  at	  spædbarnet	  grundet	  dets	  motoriske	  udvikling	  som	  oftest	  er	  
ifølge	  med	  en	  voksen.	  
Ting	  gik	  i	  stykker	  
Vi	  fandt	  ud	  af,	  at	  børnene	  generelt	  og	  på	  tværs	  af	  alder,	  var	  mere	  voldsomme	  og	  destruktive,	  end	  
vi	  havde	  forestillet	  os.	  Nogle	  dele	  af	  interiøret,	  især	  velcro-­‐tingene,	  var	  lavet	  af	  et	  lidt	  porøst	  
materiale,	  og	  blot	  24	  minutter	  inde	  i	  første	  testning,	  gik	  en	  af	  disse	  i	  stykker	  (Bilag	  1,	  l:97,98).	  	  
På	  baggrund	  af	  dette	  kom	  vi	  frem	  til,	  at	  der	  kan	  ligge	  noget	  problematisk	  i	  at	  velcrotingene	  hænger	  
for	  godt	  fast	  i	  gulvtæppet	  og	  at	  det	  hænger	  fast	  i	  børnenes	  tøj,	  hvorved	  interiøret	  kan	  gå	  i	  stykker.	  
Det	  derfor	  er	  nødvendigt	  at	  skifte	  materialerne	  ud	  med	  noget	  der	  er	  mere	  robust.	  
Ligeledes	  fandt	  vi	  ud	  af	  at	  børnene	  kan	  være	  meget	  voldsomme	  og	  hårde	  ved	  installationen.	  	  
De	  undersøgte	  og	  legede	  med	  alt,	  derfor	  også	  ledningerne	  til	  UV-­‐lampen	  (Bilag	  1,	  l:132-­‐134)	  
hvilket	  gjorde	  os	  bange	  for	  om	  UV-­‐lampen	  ville	  falde	  ned	  eller	  gå	  i	  stykker.	  Begge	  dele	  var	  dog	  ikke	  
tilfældet	  efter	  observationerne,	  men	  det	  er	  et	  sikkerhedsspørgsmål	  som	  vi	  ønsker	  at	  tage	  hånd	  
om.	  
De	  hev	  i	  teltdugen	  og	  de	  stofsider	  som	  hang	  indvendigt,	  hvilket	  næsten	  fik	  teltet	  til	  at	  vælte	  og	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pædagogerne,	  som	  er	  vant	  til	  børnene	  måder	  at	  lege	  på,	  pointerede	  også,	  at	  installationen	  var	  for	  
skrøbelig:	  “Det	  holder	  ikke	  en	  time.	  De	  skiller	  det	  ad“	  (Bilag	  1,	  l:194,195).	  
Derfor	  skal	  vi	  være	  opmærksomme	  på	  at	  finde	  en	  løsning	  til	  Muserum,	  hvor	  teltet	  er	  bedre	  
afsikret,	  så	  det	  ikke	  vælter	  og	  UV-­‐lyset	  ikke	  er	  i	  fare	  for	  at	  gå	  i	  stykker	  eller	  blive	  hevet	  ned.	  
Ligeledes	  vores	  interiør,	  med	  velcro,	  er	  et	  fokusområde	  i	  forhold	  til	  holdbarhed.	  	  
Pædagogernes	  syn	  på	  installationen	  
I	  forbindelse	  med	  testningen	  af	  installationen	  tog	  vi	  kontakt	  til	  Lederen	  i	  Trekroner	  Børnehus.	  Da	  vi	  
ankom	  havde	  hun	  ikke	  fortalt	  pædagogerne	  i	  børnehave-­‐afdelingen,	  at	  vi	  kom.	  Som	  Kristiansen	  og	  
Krogstrup	  skriver,	  er	  der	  altid	  gatekeepers,	  som	  har	  autoritet	  til	  at	  tillade	  observatørerne	  adgang	  
til	  det	  felt	  de	  ønsker	  at	  undersøge.	  (Kristiansen	  &	  Krogstrup,	  1999:	  139)	  Lederen	  er	  i	  dette	  tilfælde	  
den	  første	  gatekeeper	  som	  giver	  os	  adgang	  til	  institutionen.	  De	  næste	  gatekeepers	  er	  
pædagogerne.	  Da	  vi	  ønskede	  at	  børnene	  ikke	  fik	  en	  introduktion	  til	  vores	  installation,	  havde	  vi	  
bedt	  lederen	  om	  at	  fortælle	  så	  lidt	  som	  muligt.	  Dette	  gjorde	  at	  en	  af	  pædagogerne	  udtrykte	  
bekymring	  ved	  situationen,	  i	  forhold	  til	  at	  hun	  derfor	  ikke	  havde	  kunnet	  forberede	  børnene	  på,	  
hvad	  der	  skulle	  ske.	  Et	  af	  børnene	  turde	  ikke	  gå	  ind	  i	  installationen,	  og	  pædagogen	  mente	  at	  en	  
god	  introduktion	  kunne	  have	  gjort	  at	  barnet	  ville	  have	  brugt	  installationen.	  
Dog	  var	  vores	  præmis,	  at	  vi	  ville	  se,	  hvordan	  børnene	  legede	  med	  tingene	  uden	  introduktion	  og	  
dermed	  voksenstyring.	  Vi	  ønskede	  at	  se	  børnenes	  og	  pædagogernes	  umiddelbare	  reaktion	  på	  
installationen,	  og	  derfor	  var	  det	  en	  del	  af	  vores	  pointe	  at	  undersøge,	  hvad	  der	  skete,	  når	  hverken	  
pædagoger	  eller	  børn	  var	  forberedt	  på,	  at	  vi	  kom.	  	  
Det	  vi	  kan	  udlede	  af	  observationen	  er	  at	  nogle	  pædagoger	  ønsker	  at	  kunne	  forberede	  særligt	  
sensitive	  børn	  og	  at	  de	  fleste	  børn	  undersøger	  installationen	  uafhængigt	  af	  introduktioner.	  	  
	  
Pædagogerne	  i	  Korallen	  var	  meget	  positivt	  stemt	  over	  installationen	  og	  blev	  inspirerede	  til	  selv	  at	  
gå	  videre	  med	  et	  mørkerum.	  Ligeledes	  blev	  der	  spurgt	  “Kan	  man	  bestille	  et	  med	  hjem?”,(Bilag	  
1,l:194)	  hvilket	  var	  i	  tråd	  med	  de	  tanker	  vi	  selv	  har	  gjort	  os	  om	  teltet	  og	  med	  Muserums	  ønske	  om	  
at	  have	  nogle	  udlånsgenstande.	  
En	  pædagog	  fortalte	  at	  hun	  også	  mente	  at	  babyer	  ville	  kunne	  få	  noget	  ud	  af	  installationen,	  hvis	  de	  
blot	  oplevede	  den	  med	  en	  voksen,	  uden	  de	  større	  børn.(Bilag	  1,	  l:231)	  Eftersom	  vi	  ikke	  har	  testet	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teltet	  på	  helt	  små	  spædbørn,	  har	  vi	  kun	  hendes	  udsagn	  for	  at	  installationen	  også	  henvender	  sig	  til	  
de	  0-­‐årige.	  	  	  
Det	  inspirerende	  telt	  
Vi	  oplevede	  gentagne	  gange,	  at	  børnene,	  mens	  de	  sad	  inde	  i	  
teltet,	  kom	  med	  udtryk,	  som	  ikke	  havde	  klar	  relation	  til	  
installationens	  tema.	  Vi	  oplevede	  bl.a.	  et	  barn	  sige:	  ”Vi	  bor	  i	  
Grækenland.”	  en	  anden	  siger:	  ”Vi	  bor	  i	  Dubai	  –	  der	  taler	  de	  
ikke	  dansk”	  (Bilag	  1,l:130,158).	  
Dertil	  valgte	  de	  at	  hive	  det	  grønne	  stof	  for,	  som	  vi	  havde	  brugt	  
til	  at	  dække	  teltet,	  sådan	  at	  de	  skabte	  en	  dør.	  Her	  skulle	  man	  
så	  ringe	  på	  den	  fiktive	  dør,	  for	  at	  få	  lov	  til	  at	  se	  ind	  i	  teltet.	  
Teltet	  skabte	  altså	  rammerne	  for	  at	  børnene	  kunne	  skabe	  et	  
nyt	  fantasiunivers,	  som	  de	  kunne	  lege	  i.	  Vi	  oplevede	  også,	  at	  
børnene	  i	  Trekroner	  Børnehus’	  vuggestue	  legede,	  at	  det	  
sneede	  inde	  i	  teltet,	  hvorefter	  de	  gik	  ud	  af	  teltet	  og	  byggede	  
usynlige	  snemænd.	  (Bilag	  1,	  l:131,159)	  
Ifølge	  Gardner	  bruger	  barnet	  lege	  til	  symbolsk	  at	  udtrykke	  tidligere	  oplevelser,	  som	  de	  erfaret.	  De	  
skaber	  disse	  ‘som-­‐om’-­‐lege	  hvor	  forskellige	  interaktioner	  fra	  deres	  virkelighed	  bliver	  iscenesat	  ved	  
at	  bruge	  forældre,	  venner	  eller	  dukker	  som	  stand-­‐ins.	  Ligeså	  bruger	  de	  tegninger	  og	  drømme	  til	  at	  
reflektere	  over,	  hvad	  de	  tidligere	  har	  oplevet.	  Disse	  symbolske	  lege	  gør	  det	  muligt	  for	  børnene	  at	  
eksperimentere	  med	  roller	  og	  adfærd,	  som	  de	  efterfølgende	  kan	  vælge	  at	  påtage	  sig	  i	  virkelige	  
situationer	  (Gardner,	  1998:	  99).	  Ligeledes	  illustrerer	  disse	  lege	  børnenes	  forståelse	  af	  hvad	  
Gardner	  kalder	  metarepræsentation.	  Med	  dette	  menes,	  at	  barnet	  har	  en	  forståelse	  af	  at	  en	  
genstand	  også	  kan	  være	  genstand	  for	  noget	  andet	  -­‐	  altså	  at	  et	  objekt	  kan	  repræsentere	  noget	  
andet	  på	  et	  metaplan.	  For	  eksempel	  kan	  barnet	  lade	  som	  om,	  at	  en	  kop	  er	  fyldt	  med	  te	  eller	  at	  en	  
banen	  kan	  bruges	  til	  repræsentere	  en	  telefon.	  Barnets	  evne	  til	  at	  lave	  en	  metarepræsentation	  
bliver	  tydelig,	  da	  egenskaben	  viser	  sig	  gennem	  legen	  (Ibid.:	  101).	  	  
Billede	  22:	  Teltet	  som	  inspiration	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De	  to	  førnævnte	  eksempler	  på	  børns	  leg	  viser,	  hvordan	  børnene	  fik	  inspiration	  ud	  fra	  
installationen	  til	  at	  skabe	  deres	  eget	  univers.	  De	  tog	  tidligere	  oplevelser	  og	  bearbejdede	  dem	  i	  en	  
ny	  sammenhæng.	  Eksemplet	  med	  Dubai	  illustrerer,	  hvordan	  de	  prøver	  at	  forstå	  eller	  reflektere	  
over,	  hvad	  det	  vil	  sige	  at	  bo	  et	  sådan	  sted.	  Når	  det	  er	  sagt,	  er	  det	  ikke	  fordi	  de	  nødvendigvis	  
kommer	  frem	  til	  noget	  der	  kan	  være	  rigtigt,	  men	  selve	  refleksionen	  bliver	  nødvendig	  for	  dem.	  I	  
forbindelse	  med	  deres	  arbejde	  med	  at	  bygge	  usynlige	  snemand,	  bruger	  de	  luften	  som	  
metarepræsentation	  for	  sne.	  På	  den	  måde	  fjerner	  de	  fysiske	  barrierer	  for	  at	  kunne	  skabe	  selve	  
snemanden,	  da	  de	  dermed	  kan	  bygge	  den	  ud	  af	  fri	  fantasi.	  
At	  børnenes	  fantasi	  i	  så	  høj	  grad	  viger	  fra	  vores	  jungletema,	  kan	  skyldes	  installationens	  fysiske	  
udformning.	  At	  teltet	  er	  et	  rum	  i	  sig	  selv,	  skaber	  en	  illusion	  om,	  at	  man	  er	  et	  andet	  sted.	  At	  man	  er	  
i	  et	  rum	  i	  et	  rum	  og	  på	  den	  måde	  er	  i	  en	  tilstand,	  hvor	  man	  kan	  være,	  hvem	  man	  vil	  og	  hvor	  man	  
vil.	  På	  den	  måde	  bliver	  teltet	  i	  sig	  selv	  en	  projektion	  af	  deres	  fantasi.	  Derfor	  giver	  det	  også	  mening,	  
at	  nogle	  af	  børnene	  bruger	  rummet	  til	  at	  forestille	  sig	  at	  tage	  andre	  steder	  hen	  end	  til	  den	  
Jungleverden,	  som	  vi	  har	  skabt	  til	  dem.	  Eksemplet	  med	  snemanden	  kan	  dog	  også	  tage	  
udgangspunkt	  i	  Disneys	  nyudkomne	  film	  Frost,	  som	  barnets	  videre	  leg	  tog	  udgangspunkt	  i	  (Bilag	  1,	  
l:	  45).	  
Vi	  oplevede	  også,	  at	  installationen	  var	  inspirerende	  i	  en	  anden	  kontekst.	  Teltet	  er	  som	  tidligere	  
nævnt	  dækket	  med	  grønt	  stof.	  Vi	  oplevede	  i	  børnehaven,	  at	  nogle	  af	  drengene	  valgte	  at	  gå	  på	  
opdagelse	  på	  deres	  stue	  for	  at	  finde	  grønne	  ting	  (Bilag	  1,	  l:67)).	  Her	  stimulerede	  installationens	  
ydre,	  grønne	  farve,	  drengene	  til	  at	  udforske	  den	  grønne	  farve	  i	  andre	  objekter.	  Man	  kan	  altså	  sige	  
at	  installationens	  udformning	  her	  fik	  drengene	  til	  at	  udforske,	  hvordan	  den	  grønne	  farve	  gik	  igen	  i	  
deres	  hverdag.	  På	  samme	  måde	  var	  der	  en	  pige	  på	  1,5	  år	  som	  var	  meget	  fascineret	  af	  teltet.	  Da	  
hun	  var	  færdig	  med	  at	  udforske	  gik	  hun	  hen	  til	  bogreolen	  i	  Korallen	  og	  fandt	  en	  Åh	  Abe	  bog,	  som	  
hun	  kom	  og	  viste	  os	  imens	  hun	  pegede	  på	  de	  forskellige	  jungledyr	  i	  bogen	  (Bilag	  1,	  l:212,240).	  	  
Nogle	  tog	  teltes	  interiør	  ud	  af	  teltet	  (Bilag	  1,l:235-­‐236),	  imens	  andre	  tog	  institutionens	  legetøj	  med	  
ind	  i	  teltet	  (Bilag	  1,l:99-­‐100,209,211),	  og	  undersøgte	  således	  forandring	  af	  farver	  i	  og	  uden	  for	  UV-­‐
lysets	  rækkevidde.	  	  
Installationen	  blev	  altså	  både	  en	  inspirationskilde	  til	  at	  gå	  på	  opdagelse	  i	  det	  nye,	  vi	  havde	  placeret	  
hos	  dem	  og	  til	  at	  udforske	  egen	  virkelighed,	  med	  nye	  erkendelser	  af	  lys.	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Farverne	  og	  UV-­‐lyset	  
I	  forhold	  til	  børnenes	  forståelse	  af	  UV-­‐effekten,	  kunne	  vi	  se	  en	  forskel	  mellem	  aldersgrupperne.	  De	  
mindre	  børn	  opdagede	  ikke	  selv	  at	  UV-­‐lyset	  havde	  en	  anderledes	  effekt	  på	  de	  forskellige	  farver	  og	  
materialer,	  og	  de	  forstod	  først	  at	  der	  var	  en	  forskel,	  når	  det	  blev	  påpeget:	  
“Vinnie	  går	  ind	  i	  teltet.	  Et	  barns	  sokker	  lyser	  op	  i	  UV-­‐lyset	  og	  Vinnie	  
påpeger	  det.	  ”Hvorfor	  det?”	  spørger	  barnet.”	  
(Bilag	  1,	  l:137-­‐138)	  
Barnet	  opdagede	  ikke	  umiddelbart,	  at	  de	  hvide	  sokker	  havde	  en	  anderledes	  effekt,	  men	  blev	  
alligevel	  interesseret	  og	  det	  vakte	  forundring	  da	  barnet	  blev	  gjort	  opmærksom	  på	  det.	  	  
De	  større	  børn	  i	  Trekroner	  Børnehus	  havde	  umiddelbart	  et	  anderledes	  fokus	  på	  lyset	  og	  den	  effekt	  
det	  skabte:	  “Stemmerne	  lyder	  inde	  fra	  teltet:	  ‘Det	  lyser!’	  ‘Prøv	  at	  luk	  døren’	  ‘Luk	  døren,	  det	  er	  sjovt’	  
“(Bilag	  1,	  l:147)	  De	  større	  børn	  opdagede	  hurtigere,	  hvordan	  UV-­‐lyset	  var	  anderledes	  fra	  det	  
almindelige	  lys	  og	  de	  havde	  altså	  på	  egen	  hånd	  opdaget,	  at	  det	  havde	  en	  kraftigere	  effekt	  når	  man	  
lukkede	  teltdugen	  til.	  
Dette	  tyder	  på	  at	  de	  ældste	  børn	  i	  vores	  målgruppe	  har	  en	  større	  begrebsverden	  og	  derfor	  
hurtigere	  forstår	  forskellen	  på	  hvad	  der	  er	  “almindeligt	  lys”	  og	  “UV-­‐lyset”.	  De	  er	  også	  mere	  trygge	  
og	  tør	  at	  lukke	  dørene,	  som	  gør	  teltet	  helt	  mørk	  og	  giver	  mulighed	  for	  at	  få	  den	  fulde	  effekt	  af	  UV-­‐
lysets	  påvirkning	  af	  interiøret	  og	  andre	  materialer	  med	  UV-­‐effekt.	  
Opsummering	  
I	  dette	  afsnit	  har	  vi	  analyseret	  vores	  installations	  funktionalitet	  -­‐	  hvad	  den	  kan	  og	  hvor	  den	  
udfordres,	  når	  den	  invaderes	  af	  børn.	  Vi	  har	  dertil	  undersøgt,	  om	  vores	  installation	  stimulerer	  
børns	  sanser,	  intelligens	  og	  frie	  leg.	  
Vi	  oplevede	  ikke,	  at	  vores	  tilstedeværelse	  influerede	  børnenes	  leg	  bemærkelsesværdigt,	  dog	  så	  vi,	  
at	  de	  hurtigt	  vænnede	  sig	  til	  os,	  og	  derfor	  eksperimenterede	  og	  udforskede	  i	  stigende	  grad.	  
Børnene	  fandt	  teltet	  og	  interiøret	  overraskende	  og	  spændende,	  og	  vi	  så,	  at	  de	  dertil	  kastede	  sig	  ud	  
i	  egne	  undersøgelser	  af	  institutionen	  baseret	  på	  lege	  i	  teltet.	  Enkelte	  børn	  oplevede	  installationen	  
som	  skræmmende,	  sandsynligvis	  fordi	  den	  var	  ny	  og	  fremmed,	  men	  selv	  denne	  frygt	  var	  ikke	  nok	  
til	  at	  holde	  dem	  tilbage	  fra	  at	  udforske	  teltet	  med	  en	  voksen	  i	  hånden.	  Vi	  kan	  således	  konkludere,	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at	  vores	  intention	  med	  installationen	  har	  fungeret	  godt,	  i	  henhold	  til	  vores	  målgruppe.	  Dertil	  viste	  
flere	  pædagoger	  en	  interesse	  i	  at	  låne	  teltet,	  og	  inspiration	  til,	  hvordan	  de	  i	  institutionen	  selv	  
kunne	  udvikle	  mørkerum	  til	  udforskning	  af	  UV-­‐lys.	  
Vores	  interiør	  viste	  sig	  at	  være	  mere	  skrøbeligt,	  end	  forventet,	  hvilket	  skaber	  en	  udfordring	  for	  
vores	  videre	  konceptudvikling,	  men	  intentionen	  bag	  og	  teltets	  egentlige	  virke	  må	  siges	  at	  opfylde	  
vores	  opstillede	  kriterier	  og	  stimulerer	  børnenes	  sanser,	  intelligens	  og	  frie	  leg.	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Konklusion 
Da	  vores	  problemfelt	  har	  været	  at	  undersøge,	  hvordan	  vi	  kunne	  designe	  og	  fremstille	  en	  
installation	  til	  Muserum,	  der	  stimulerer	  sanser,	  intelligenser	  og	  kreativitet	  hos	  børn	  mellem	  0-­‐7	  år,	  
har	  vi	  arbejdet	  med	  flere	  teorier,	  empiriindsamlinger,	  idégenereringer	  og	  implementeringer	  af	  
prototyper.	  Dette	  har	  altså	  ført	  os	  igennem	  flere	  iterationer	  i	  Browns	  Design	  Thinking	  model,	  
hvilken	  vi	  også	  har	  valgt	  som	  ramme	  for	  vores	  projektrapport.	  	  
For	  at	  tilnærme	  os,	  hvad	  Muserum	  ønskede	  af	  os,	  har	  vi	  søgt	  inspiration	  i	  Reggio	  Emilias	  filosofi,	  da	  
vi	  har	  erfaret,	  at	  Muserums	  koncept	  bygger	  på	  nogle	  af	  de	  samme	  pædagogiske	  principper.	  Vi	  har	  
ved	  at	  bruge	  Reggio	  Emilias	  pædagogik	  fået	  et	  nuanceret	  billede	  af,	  hvordan	  børn	  og	  voksne	  
bruger	  rummet	  i	  Muserum.	  Vores	  forståelse	  af,	  hvad	  vi	  skulle	  tage	  højde	  for	  i	  vores	  udarbejdelse	  
af	  installationen,	  gav	  os	  seks	  kriterier:	  farver	  som	  tema,	  stimulering	  af	  sanser,	  fysisk	  aktivitet	  og	  
kreativitet,	  rummets	  betydning,	  siddepladser	  til	  voksne	  samt	  at	  give	  børn	  et	  frirum.	  	  
Med	  udgangspunkt	  i	  Elliot	  Eisner,	  brugte	  vi	  skitser	  og	  modeller	  til	  at	  udtrykke	  vores	  designidéer,	  og	  
vi	  kom	  derved	  frem	  til	  en	  prototype,	  som	  tog	  højde	  for	  de	  seks	  kriterier.	  Bl.a.	  fordi	  modellen	  
udelukkede	  Muserums	  vision	  om	  børn	  og	  voksnes	  fællesoplevelse,	  måtte	  vi	  ændre	  de	  to	  kriterier:	  
siddepladser	  til	  voksne	  samt	  at	  give	  børn	  et	  frirum.	  Derfor	  forkastede	  vi	  model	  1.	  	  
En	  ny	  idégenerering	  førte	  os	  til	  Model	  2,	  hvis	  fysiske	  rammer	  består	  af	  The	  Giant	  Dark	  Den.	  Denne	  
nye	  ramme	  gjorde,	  at	  vi	  nu	  kunne	  koncentrere	  os	  om	  installationens	  interiør,	  som	  vi	  skabte	  ud	  fra	  
et	  jungletema.	  Her	  var	  der	  fokus	  på	  børnenes	  undersøgelse	  af,	  hvordan	  UV-­‐lys	  påvirker	  farver,	  
hvilket	  kan	  medvirke	  til	  at	  stimulere	  børns	  intelligenser	  i	  henhold	  til	  Gardners	  teori.	  Dertil	  
udarbejdede	  vi	  interiøret	  med	  det	  formål	  at	  udfordre	  børns	  sanser,	  med	  udgangspunkt	  i	  Reggio	  
Emilia	  og	  Elliot	  Eisner.	  
Gennem	  vores	  observationer	  i	  to	  daginstitutioner	  så	  vi,	  at	  børnene	  var	  nysgerrige	  og	  fandt	  vores	  
installation	  overraskende	  og	  spændende.	  Vi	  observerede,	  at	  installationen	  udfordrede	  børnenes	  
opmærksomhed	  på	  lys	  og	  farver,	  og	  at	  de	  brugte	  deres	  sanser	  til	  at	  undersøge	  interiøret.	  
Testningen	  viste	  også,	  at	  interiøret	  var	  skrøbeligt,	  og	  at	  vi	  derfor	  bliver	  nødt	  til	  at	  overveje,	  
hvordan	  vi	  kan	  forlænge	  dets	  varighed.	  Vi	  må	  altså	  sige,	  at	  installationen	  opfyldte	  vores	  og	  
Muserums	  kriterier,	  samtidig	  med	  den	  stimulerer	  børnenes	  sanser,	  intelligens	  og	  kreativitet.	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Fremadrettet	  
Vores	  projekt	  har	  omhandlet	  selve	  udviklingen	  af	  installationen	  til	  Muserum.	  Vi	  har	  skabt	  et	  
produkt,	  som	  er	  blevet	  testet	  i	  to	  daginstitutioner.	  På	  baggrund	  af	  dette	  arbejde	  og	  de	  
refleksioner,	  som	  vi	  har	  fået	  på	  grund	  af	  dette,	  skal	  vi	  nu	  slutte	  idegenereringsfasen	  af.	  Vi	  har	  i	  
dette	  projekt	  udarbejdet	  et	  koncept	  til	  en	  installation,	  der	  udfordrer	  børns	  sanser.	  Selvom	  det	  er	  
vores	  koncept,	  har	  vi	  valgt	  at	  videregive	  selve	  installationen	  til	  Muserum.	  De	  får	  derfor	  brugsret	  
over	  teltet	  og	  dens	  interiør	  ud	  fra	  de	  aftaler,	  som	  vi	  har	  lavet	  sammen	  med	  dem.	  	  
Vores	  produkt	  i	  form	  af	  teltet	  har	  fungeret	  efter	  intentionen,	  men	  har	  haft	  enkelte	  problemer.	  	  
Tidsplanen	  
Vores	  arbejdsproces	  er	  ikke	  slut	  endnu.	  Vi	  møder	  vores	  første	  deadline	  d.	  18.	  juni,	  hvor	  der	  vil	  
være	  fernisering	  af	  bl.a.	  vores	  installation	  i	  Muserum.	  Planen	  er,	  at	  den	  om	  dagen	  vil	  stå	  åben	  for	  
de	  besøgende	  børn,	  og	  om	  eftermiddagen	  vil	  der	  været	  åben	  for	  dem	  der	  er	  interesserede	  i	  at	  se	  
installationen	  i	  selve	  rummet.	  Vi	  skal	  derfor	  inden	  denne	  dato	  have	  færdiggjort	  installationen.	  	  
Til	  august	  vil	  installationen	  kunne	  pakkes	  ned	  og	  blive	  lånt	  ud	  til	  interesserede	  institutioner.	  Vi	  har	  
valgt	  at	  gøre	  teltet	  muligt	  at	  udlåne,	  da	  Muserum	  har	  efterlyst	  denne	  type	  installationer.	  At	  vores	  
installation	  er	  et	  telt,	  der	  let	  kan	  pakkes	  op	  og	  ned,	  gør	  netop	  denne	  mulighed	  oplagt	  at	  følge.	  I	  
færdiggørelsen	  af	  installation	  skal	  der	  derfor	  medtænkes	  selve	  flytbarheden	  af	  installationen	  og	  
manualer	  til	  at	  opstille	  den	  igen.	  På	  dette	  tidspunkt	  har	  vi	  videregivet	  varetagelsen	  af	  produktet	  til	  
Muserum,	  og	  vi	  skal	  derfor	  også	  have	  sikret,	  at	  de	  er	  indforståede	  med,	  hvordan	  installationen	  
fungerer.	  
Færdiggørelse	  af	  installationen	  
I	  forbindelse	  med	  vores	  afprøvninger	  af	  teltet	  har	  vi	  oplevet,	  at	  flere	  dele	  af	  interiøret	  gik	  i	  stykker.	  
Derfor	  vil	  vi	  lave	  flere	  af	  disse,	  eller	  nye	  i	  mere	  holdbare	  materialer,	  så	  børnene	  ikke	  løber	  tør	  for	  
dele	  at	  sætte	  på	  væggen.	  Vi	  vil	  lave	  flere	  dele	  end	  nødvendigt,	  for	  at	  sikre	  at	  de	  ødelagte	  
efterhånden	  kan	  skiftes	  ud.	  Derudover	  tog	  børnene	  en	  af	  papegøjerne	  af,	  som	  vi	  havde	  limet	  på	  
billedsiden.	  Den	  skal	  selvfølgelig	  limes	  på	  igen,	  og	  vi	  skal	  have	  sikret	  at	  alle	  dele	  sidder	  ordentligt	  
fast.	  	  
I	  forbindelse	  med	  eksteriøret	  oplevede	  vi	  også	  at	  dele	  gik	  i	  stykker.	  Her	  handlede	  det	  om,	  at	  
børnene	  på	  visse	  tidspunkter	  satte	  de	  indvendige	  vægge	  på	  prøve	  ved	  at	  hive	  i	  dem.	  Væggene	  var	  
Performance-­‐design	   F14	   Roskilde	  Universitet	  
Projekt	  Muserum	   63	  
bundet	  med	  stofsnor	  på	  ydersiden	  af	  teltet,	  hvilket	  tydeligvis	  ikke	  er	  nok	  til	  at	  holde	  væggene	  på	  
plads.	  	  
	  
At	  installationen	  gik	  mere	  i	  stykker	  end	  vi	  forventede,	  kan	  skyldes,	  at	  vi	  ikke	  i	  høj	  nok	  grad	  har	  
erkendt	  hvor	  vildt	  børnene	  kunne	  lege.	  Vi	  har	  i	  udviklet	  installationen	  ud	  fra	  en	  tanke	  om,	  at	  den	  
på	  den	  ene	  side	  skulle	  være	  så	  kunstnerisk,	  at	  den,	  ud	  fra	  vores	  forståelse,	  kunne	  stå	  i	  et	  
museumsrum.	  På	  den	  anden	  side	  skulle	  installationen	  i	  form	  af	  at	  den	  skulle	  stå	  i	  Muserum	  også	  
være	  brugbar	  og	  opfordre	  børnene	  til	  fri	  leg.	  I	  den	  forbindelse	  har	  vi	  haft	  fokus	  på	  det	  æstetiske	  og	  
det	  sanselige,	  og	  derfor	  ikke	  fokuseret	  på	  teltets	  holdbarhed.	  	  
Vi	  har	  ikke	  oplevet	  hvordan	  børnene	  i	  Muserum	  vil	  bruge	  installationen,	  men	  har	  i	  stedet	  testet	  
den	  ude	  i	  to	  daginstitutioner.	  Det	  at	  vi	  stillede	  installationen	  ud	  i	  institutionerne	  gjorde	  os	  
opmærksomme	  på	  vores	  egen	  dobbeltforståelse	  af	  vores	  installation.	  Det	  skyldes	  at	  det	  gik	  op	  for	  
os,	  at	  vi	  har	  lavet	  en	  installation	  der	  er	  typisk	  for	  et	  museum,	  men	  at	  børnene	  jo	  tydeligvis	  opfatter	  
det	  som	  legetøj.	  De	  passer	  derfor	  ikke	  i	  lige	  så	  høj	  grad	  på	  installationen,	  som	  vi	  ønskede,	  da	  de	  
ikke	  er	  forsigtige	  omkring	  det.	  Da	  vi	  nu	  har	  set	  hvordan	  de	  bruger	  installationen,	  er	  det	  gået	  op	  for	  
os,	  at	  vi	  må	  sikre	  teltet	  bedre	  mod	  slitage.	  Derfor	  vil	  vi	  fremadrettet	  sy	  siderne	  fast	  til	  selve	  teltet,	  
for	  at	  de	  med	  sikkerhed	  ikke	  kan	  hives	  ned.	  	  
Ved	  at	  sikre	  de	  ovennævnte	  dele,	  burde	  teltet	  kunne	  holde	  i	  en	  længere	  periode.	  	  
Udlån	  
Som	  tidligere	  nævnt	  vil	  teltet	  efter	  en	  periode	  blive	  lånt	  ud	  til	  interesserede	  institutioner.	  I	  
forbindelse	  med	  dette,	  er	  det	  vigtigt	  at	  vi	  har	  gjort	  teltet	  så	  brugervenligt,	  at	  de	  har	  nemt	  ved	  at	  
tage	  det	  i	  brug.	  	  
Da	  vi	  fragtede	  teltet	  i	  forbindelse	  med	  testningerne,	  oplevede	  vi,	  at	  der	  var	  mange	  dele,	  der	  skulle	  
tages	  vare	  på.	  Teltet	  fyldte	  meget,	  men	  teltets	  størrelse	  er	  et	  vilkår.	  Vi	  kan	  dog	  nedbringe	  antallet	  
af	  dele.	  Ved	  at	  sy	  de	  indvendige	  sider	  fast	  til	  selve	  teltet,	  har	  vi	  fjernet	  tre	  af	  delene	  og	  
installationen	  vil	  derfor	  blive	  lettere	  at	  transportere.	  	  
Da	  interiørdelene,	  såsom	  uroen,	  kan	  være	  svære	  at	  transportere,	  vil	  vi	  i	  stedet	  opfordre	  til	  at	  
institutionerne	  selv	  kan	  lave	  deres	  egne.	  Ved	  at	  børnene	  selv	  laver	  interiøret	  får	  de	  også	  
stimuleret	  deres	  fantasi	  og	  de	  får	  en	  følelse	  af	  medejerskab.	  Derfor	  vil	  vi	  udarbejde	  en	  skitsebog,	  
hvor	  vi	  vil	  vedlægge	  skabeloner	  og	  opskrifter	  på	  hvordan	  man	  laver	  de	  forskellige	  dele.	  Vi	  vil	  lægge	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modeller	  af	  de	  forskellige	  interiørdele	  med,	  for	  at	  give	  børnene	  noget	  sanseligt	  at	  forholde	  sig	  til,	  
inden	  de	  skal	  til	  at	  lave	  deres	  egne.	  Derudover	  vil	  de	  stadig	  skulle	  låne	  bl.a.	  krokodillebamsen,	  da	  
det	  ikke	  er	  ligetil	  at	  lave	  den	  ude	  i	  institutionen.	  Vi	  vil	  lave	  en	  materialeliste,	  som	  de	  kan	  vælge	  at	  
følge	  eller	  lade	  være,	  og	  dertil	  en	  vejledning	  til,	  hvordan	  installationen	  kan	  tages	  i	  brug.	  Ved	  at	  
lægge	  det	  op	  til	  institutionerne,	  at	  de	  selv	  skal	  lave	  interiøret,	  sikrer	  vi	  samtidig,	  at	  Muserum	  ikke	  
belejliges	  ved	  at	  lave	  nye	  interiørdele,	  hvis	  nogle	  går	  i	  stykker.	  Ligeledes	  undgås	  det,	  at	  Muserum	  
skal	  tjekke	  hvorvidt	  institutionerne	  får	  afleveret	  alle	  interiørdelene	  tilbage.	  	  
I	  en	  samtale	  med	  Anna	  blev	  vi	  bevidstgjort	  om,	  at	  man	  kan	  arrangere	  med	  det	  lokale	  bibliotek,	  at	  
institutioner	  skal	  kunne	  låne	  en	  kasse	  med	  bøger	  og	  musik	  passende	  med	  jungletemaet.	  Derved	  
åbner	  vi	  også	  op	  for	  et	  potentielt	  samarbejde,	  som	  Muserum	  kan	  have	  med	  bibliotekerne.	  	  
I	  brugsanvisningen	  vil	  vi	  vedlægge	  en	  forklaring	  af	  intentionen	  med	  teltet,	  hvor	  vi	  beskriver	  hvilke	  
sanser	  der	  bliver	  stimuleret	  og	  hvordan	  pædagogerne	  sammen	  med	  børnene	  kan	  tage	  teltet	  i	  
brug.	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